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Il Software Di Aaajiao. Convertire I Dati In 

Materia 

Robin Peckham 



HM. Data 


Xu Wenkai, che utilizza il nome 

Aaajiao in molte mostre e altri 

contesti pubbici, è nato a Xi’an nel 

1984 e attualmente vive a Shangai. In 

Cina, il suo nome è conosciuto, sia in 

ambito artistico che tecnologico, 

anche per i suoi sforzi nell’organizzare 

e condividere informazioni oltre che 

per la sua attività di artista.. New 
computer visuals 

media artist e 
programmer 

, nel 2003 ha infatti 
creato la piattaforma online di sound 
art: cornersound.com e nel 2006 la 
versione cinese del blog we-mak- 
-money-not-art: We Need Money Not 
Art. Senza dimenticare le sue 
collaborazioni con il network del 
Dorkbot e con il 3S Media Center, 
centro per la ricerca accademica in 
arte, media e tecnologie. 


Mentre negli ultimi anni le 
partecipazioni a mostre internazionali 
e nel circuito delle performance sono 
aumentate, direi che il contributo 
estetico più significativo da lui 
apportato ai new media in Cina è 
soprattutto sociale, fungendo da 
vettore all’interpretazione e alla 
comunicazione di trend locali e 
internazionali nell’utilizzo di software 
in ambito artistico. È un esperto 
programmatore neN’ambito delle 
animazioni audiovisive (lavora 
prevalentemente con Processing) e la 
sua attiva partecipazione per fini non 
commerciali in ambito tech 
development 'm Cina si è dimostrata 
molto proficua a livello artistico grazie 
ai suoi importanti collaboratori, tra cui 
il curatore Li Zhehuam, il musicista B6, 
il gallerista Ed Sanderson e molti 
architetti. 

Sebbene la figura di Aaajiao sia ben 
lontana da quella di un ingegnere 
senza interesse per il mondo dell’arte, 
egli rappresenta senz’altro una 
tendenza verso un impegno più 
rigoroso degli artisti nei confronti 
delle tecnologie e della cultura del 
software di ultima generazione, ben 
diversa dai precedenti new media 
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artist in Cina che contrattavano 
l’esecuzione del loro lavoro con 
l’intenzione di ottenere semplici 
installazioni industriali. 



In definitiva, tanto quanto l’attivismo 
di Ai Weiwei è stato accettato come 
attività artistica, allo stesso modo i 
contributi organizzativi e tecnici di 
Aaajiao stanno cominciando ad 
emergere in una luce estetica 
principalmente legata alla loro stessa 
creazione. 

Robin Peckham: Perché hai scelto il 
nome Aaajiao? 

Aaajiao: Alcuni anni fa scaricavo 
mp3w su Soulseek, dove il mio ID era 
“chromatic_corner”, ma nelle 
chatroom di SLSK tutti pensavano 
fosse troppo scodo da usare, così 
hanno cominciato a chiamarmi “A 
Jiao” [in cinese la “a” che precede il 
nome di una persona esprime 
familiarità, mentre “jiao” significa 
corner ], fino a quando non ho 
registrato un nuovo ID come “aaajiao”, 


così da non entrare in contrasto con 
altri account già esistenti. 

Robin Peckham: Parlami delle tua 
esibizione di quest'anno al 
Transmediale. Hai presentato dei live 
visual? Avevi mai lavorato con Zhang 
Jian prima? 

Aaajiao:A dire il vero non c’è stata 
alcuna preparazione, avevo accennato 
a Zhang Jian che volevo esibirmi così 
ci siamo incontrati e l’abbiamo fatto. 

Robin Peckham: Che cosa pensi del 
lavoro con la scena musicale 
elettronica sperimentale in Cina? 

Aaajiao: Non trovo la scena musicale 
elettronica sperimentale cinese molto 
interessante, ma mi piace collaborare 
con persone intelligenti come Zhang 
Jian e B6. Sono tutte persone molto in 
gamba, quindi lavorare con loro 
diventa interessante, ed esibirsi può 
creare un po’ di assuefazione. Il visual 
art e la musica possono dar vita a uno 
scambio ogni volta che c’è consenso o 
accordo, senza dover avere 
rigorosamente punti in comune. 
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Robin Peckham: Come fa Blog 
Weighting ad elaborare e trasmettere 
i suoi materiali? In altre parole, come 
riesci a convertire dati in una presenza 
concreta? 

Aaajiao: I dati originali provengono da 
http://web.archive.org . Il metodo è 
molto semplice: ho riunito dieci anni 
di schermate e di codici HTML presi da 
questo blog e poi li ho salvati su una 
SD card. I supporti di qualsiasi 
memoria sono massa nello spazio 
reale, un fatto semplice, quindi il 
punto delicato risulta nel 
cambiamento del supporto una volta 
che ha accumulato dati. 

Robin Peckham: Cosa ci dice il pezzo 
Blog Weighting, riguardo la 
permanenza dei dati che hai citato? 

Aaajiao: Quello che voglio trasmettere 
è che i dati potrebbero essere 
qualcosa di incredibilmente inutile. 

Robin Peckham: Come realizzi invece i 
visual per HM. Datai 


Aaajiao: Con Processing, algoritmo 
granulare di base. 

Robin Peckham: Qual è per te la 
differenza tra i contesti della 
performance e della mostra? 

Aaajiao: L'esibizione dal vivo è legata 
allo stato di chi si esibisce, quindi se 
chi si esibisce ha avuto una buona 
giornata l’esibizione potrebbe rivelarsi 
diversa. La mostra è più razionale: 
qualsiasi cosa trasformata in un lavoro 
artistico ed esposta sarà più razionale 
e perderà l’elemento umano. 

7991 01 10 08 51 29 

9234 9233 9232 9231 9230 9229 9228 9227 
9226 9225 9224 9223 9222 9221 9220 9219 
9218 9217 9216 9215 9214 9213 9212 9211 
9210 9209 9208 9207 9206 9205 9204 9203 
9202 9201 9200 9199 9198 9197 9196 9195 
9194 9193 9192 9191 9190 9189 9188 9187 
9186 9185 9184 9183 9182 9181 9180 9179 
9178 9177 9176 9175 9174 9173 9172 9171 


Robin Peckham: Riguardo ai processi 
generativi, sei interessato ai 
meccanismi e all’estetica emergente 
dell’algoritmo? 

Aaajiao: Per quanto riguarda il 
processo, è molto emozionante 
sapere che non c’è un modo per 
controllarne ogni dettaglio. E’ difficile 
trovare un equilibrio tra te e il 
programma, si vuole sempre 
controllare il risultato ma 
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generalmente si fallisce. 


Robin Peckham: 010000.org è 
assenzialmente un orologio per il 
conto alla rovescia opportunamente 
glorificato. Quanto sono importanti 
per te le questioni teologiche e 
culturali annesse al lavoro? 

Aaajiao: Le questioni religiose e 
culturali sono il metodo preferito di 
elaborazione di Li Zhenhua. Per me la 
questione è nell’eternità nei dati, nel 
problema che le obbligazioni 
contrattuali dei dati potrebbero 
essere ancora più eterne. 

Robin Peckham: Il contratto tra te e Li 
Zhenhua è una componente 
essenziale del pezzo? 

Aaajiao: Il contratto è la parte 
principale del lavoro. 

Robin Peckham: Waving Bamboo è 
mai stato realizzato 
architettonicamente? 


Aaajiao: Non ancora. 



Robin Peckham: Bamboo appare 
come una scelta ovvia, ma perché hai 
scelto proprio questo picchio delle 
ghiande? Perché non usare qualche 
struttura umana da costruire nel 
network di bamboo? 

Aaajiao: L’architetto con cui ho 
collaborato è interessato alla 
materialità del bamboo - economico, 
facile da modellare - ma non 
pensavamo di ingigantire le sue 
proprietà materiali. Mia sorella 
maggiore ha passato cinque anni a 
fare ricerche su questi uccelli per il 
suo dottorato alla UCLA, e dal 
momento che necessitavamo di una 
certa accuratezza ho scelto di lavorare 
con uno scambio diretto e un accesso 
privilegiato a materiali di prima mano. 

Robin Peckham: Cosa ci offre questo 
particolare assortimento di specie? 

Aaajiao: Dal momento che non è mai 
stato realizzato non so quale potrebbe 
essere il risultato. 

Robin Peckham: In generale, l’idea del 
network come influenza il tuo 
processo di design? 

Aaajiao: Il network passa attraverso 
tutto il mio lavoro. 
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Embedded Project 


Robin Peckham:Sono molto 
interessato al tuo Embedded Project, 
una collaborazione con Wang Zhenfei 
e Wang Luming, i cui gesti indicano sia 
complessità che ingegnerizzazione 
della sua interfaccia architettonica 
mediata. L’interfaccia umana non è 
mai chiara: perché questo è 
importante? N-Queen, City on thè 
Sea , DLA Village, Cothic, L-System, 
Bundling, Sun Shading, Tangent 
Tower e Fractal Camping-, fino a che 
punto queste opere sono esplorazioni 
reali di problemi deN’urbanistica, e 
fino a che punto stai lavorando con 
più idee e processi astratti? 

Aaajiao: Le caratteristiche 
architettoniche sono tutte 
considerazioni di processi algoritmici 
e il processo architettonico è 
realizzato attraverso questo tipo di 
metodi algoritmici piuttosto che 
essere un semplice risultato, lo sono 
interessato a questo tipo di 
esplorazione, ma per quanto riguarda 
gli architetti non ne sono altrettanto 


sicuro. 

Robin Peckham: In Cube Data, che 
tipo di dati rappresentano quei 
numeri? 

Aaajiao: Dati insignificanti che hanno 
lo scopo di aggiungere livelli 
all’esibizione. 

Robin Peckham: Come percepisci la 
distinzione tra contenuto e forma, e 
come influenza il tuo processo? 

Aaajiao: Spero di essere capace di 
distinguere la forma dal contenuto: 
specialmente nei video algoritmici o 
nelle mostre. Lo stimolo visivo è 
eccitazione pura, senza nessun altro 
tipo di concetto. 

Robin Peckham: Lo stesso dicasi per 
Cube Celi: quando vengono eseguiti, 
l’esecuzione estetica del suono e della 
luce sono tanto importanti quanto la 
manipolazione originale dei dati? 

Aaajiao: Sono importanti allo stesso 
modo. Cube Celle un esperimento di 
una performance trasformata in 
installazione. Il risultato è stato però 
un fallimento, nonostante io intenda 
continuare a lavorare su questa serie 
in futuro. 
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Robin Peckham: Anche per Jelly Data. 
Da dove arrivano i dati? Si se non si 
attua abbastanza manipolazione 
generativa, si rischia di rasentare la 
pura animazione? 

Aaajiao: Stimolo puramente visivo, in 
altri termini la potresti chiamare 
animazione altamente qualificata. 

Robin Peckham: Di recente ho 
discusso molto con artisti riguardo la 
media art al tempo dell'elaborazione 
generativa. Personalmente credo che 
questi metodi possano essere un 
punto di partenza, ma solitamente 
l’artista non riesce a trattenersi dal 
cercare di controllare per certi versi il 
risultato finale. Spesso il tutto diventa 
alquanto dispendioso: l'artista trova 
un soggetto interessante da 
rappresentare sotto forma di dati, ma 
non necessariamente ha una 
motivazione concreta per utilizzare un 
processo generativo. Qual è invece il 
tuo approccio? 

Aaajiao: Sono assolutamente 


d'accordo. Il lavoro per la personale 
che si terrà a Settembre sarà molto 
diverso. Per me i metodi generativi 
sono diventati qualcosa di più di una 
semplice tecnica. 

Robin Peckham: Parlami un po’ del 
tuo coinvolgimento nelle 
organizzazioni con cui lavori, cioè We 
Need Money Not Art, Dorkbot, e 
Xindanwei. Come si inseriscono nel 
tuo lavoro di artista? Sei interessato a 
queste infrastrutture condivise per la 
condivisione di informazioni ed idee? 

Aaajiao: È un processo di studio 
reciproco. Tutte queste organizzazioni 
mi offrono molti più canali per essere 
in contatto con nuovi concept e 
persone, è molto emozionante. Spero 
sempre di creare più canali di questo 
tipo, nonostante sia difficile stabilire 
se alla fine non sia io stesso ad essere 
diventato un canale oppure se ancora 
riesco a controllarli. 



Patìence for '.he Man I 

Robin Peckham: Su quali progetti, in 
corso o incompleti, stai attualmente 
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lavorando? 

Aaajiao: La mia mostra che si terrà a 
Settembre comporterà una serie di 
attività, tra cui il completamento di 
alcune serie precedenti. Da Agosto 


saranno poi disponibili alcune 
applicazioni per iPhone e iPad. 


http://www.eventstructure.com/ 
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La Poetica Dell’intangibile. Conversazione Con 

Jaume Plensa 

Barbara Sansone 



Nel Laboratorio di Jaume Plensa - Foto di Angharad Segura 


Nel 2007, durante il festival ArtFutura, 
assistei a una breve conferenza di 
Jaume Plensa e fu amore a prima 
vista. La sua arte, il suo pensiero e il 
suo modo di presentarli mi parvero 
assolutamente capaci di 
accompagnare lo spettatore in una 
dimensione più elevata, di 
trasmettere un’energia quasi mistica. 
L’artista entrò a far parte della 
ristrettissima cerchia dei miei idoli e 
per questo, senza rendermene conto, 
finii per convincermi che fosse un 
essere sovrumano che non risiedeva 
sulla terra come noi comuni mortali. 

Fino a quando la mia amica e 
fotografa Angharad Segura, 
ammiratrice altrettanto accanita dello 
scultore e con una gran voglia di 
ritrarlo con la sua reflex, un giorno mi 
mise la pulce nell’orecchio. 


chiedendomi se potevo organizzare 
una visita al suo laboratorio a pochi 
chilometri da Barcellona. Mi sorpresi 
del fatto che non mi fosse mai venuto 
in mente e trovai rapidamente il modo 
per farmi concedere un'intervista. Fu 
così che presto, piene di emozione 
come due adolescenti che stanno per 
incontrare la loro rockstar preferita, 
Angharad e io ci recammo al 
capannone dove Plensa lavora e dove 
fummo accolte cordialmente 
daN’artista e da sua moglie Laura. 

Confermo: Jaume Plensa non è un 
personaggio inaccessibile, così come 
non lo sono del resto le sue opere. Al 
contrario: è un uomo estremamente 
spiritoso e affabile, con uno sguardo 
limpido, una voce avvolgente, un 
sorriso sincero, che in qualche modo 
vive in un’altra dimensione, molto più 
vicina alla bellezza, alla verità, da cui 
attinge con gioia per regalarla al 
mondo con la sua arte. Credo che 
questo sia il segreto delle sue opere, 
la forza di cui sono dotate, il motivo 
per cui vivranno per sempre nella 
storia deN’arte. 
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Nel Laboratorio di Jaume Plensa - Foto di Angharad Segura 


Su Internet attualmente si trovano 
due video che testimoniano il fascino 
dell'artista e della sua arte: uno è un 
documentario prodotto da RTVE 
( 

http://www.rtve.es/ mediateca/video 

s/20091228/imprescindibles-jaum- 

-plensa/657646.shtml . in spagnolo, 
francese e inglese) e l'altro la 
registrazione del suo lungo intervento 
all'ISC Conference 
( 

http://www.youtube.com/watch?v=H 

QkkmyfF65A . in 9 parti, in inglese). 
Inoltre il sito web di Plensa è ricco di 
foto e di documentazione accurata, 
oltre che di link a ciò che già è stato 
scritto su di lui. Ma cediamo la parola 
al nostro artista. 

Barbara Sansone: Ti senti più uno 
scultore classico o un artista di new 
media? Quale profilo ti descrive 
meglio, se è possibile ridurti a uno 
solo? 

Jaume Plensa: La mia opinione è che 
la storia deM’arte è una sola: non ci 


sono un passato e un futuro, ma una 
linea unica in cui gli artisti si 
inseriscono, lo credo di essere 
profondamente classico, perché 
ancora mi commuovono sculture di 
5.000 anni fa. E per me il classicismo è 
un atteggiamento e non una forma. 
Per esempio, spesso lavoro con la 
vibrazione della materia. Un oggetto, 
quando lo si percuote, produce un 
suono, proprio della materia di cui è 
fatto. Tu, io, lei, tutti produciamo un 
suono. Se io adesso ti dessi un colpo 
sul braccio udiremmo un suono in 
qualche modo opaco, mentre ci sono 
materiali, come i metalli, che 
producono suoni più interessanti. E 
questa non è musica: è la materia che 
sta parlando. Più classico di così! 
Inoltre, mi hanno sempre interessato 
le grandi domande, quelle che ci 
stiamo ponendo oggi, che ci 
ponevamo in passato e ci porremo in 
futuro. Questo è classico? 
Sicuramente, ma è anche 
contemporaneo. 

Quanto alla tecnologia: io sono figlio 
dell’oggi e quindi devo utilizzare gli 
strumenti che mi offre la mia epoca. 
Ma il martello, per quel che riguarda la 
sua funzione, non è stato ancora 
superato. Non puoi piantare un chiodo 
con il mouse ed è importante saper 
riconoscere quando è il momento del 
martello e quando è il momento del 
mouse. Le tecniche non sono mai una 
direzione, semmai un veicolo. Ciò che 
è contemporaneo o classico sono le 
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idee; le tecniche ne sono solo un 
accompagnamento. Sono molto 
importanti, perché aiutano a 
trasformare l’estetica, ma non sono un 
fine. Nella mia opera, la tecnologia è 
ciò di cui ritengo di avere bisogno per 
esprimere quella determinata idea. 



Nel Laboratorio di Jaume Plensa - Foto di Angharad Segura 

Barbara Sansone: Perché da alcuni 
anni non lavori più per il teatro, per 
l’opera? 

Jaume Plensa: Non sono un 
professionista dell’opera e credo che 
in quel periodo questo sia stata la 
chiave che mi permise di trasformare 
il concetto scenico. Ma, per coerenza, 
dovevo fermarmi. Così come non 
devo continuare a insegnare se non 
voglio diventare un professore. 
Quest’anno ho insegnato a Chicago e 
mi hanno chiesto di rimanere. Quindi, 
invece di insegnare per sei mesi come 
ho fatto quest’anno, ho deciso di 
tenere un seminario di tre settimane, 
che è un concetto teorico diverso. Il 
mio successo come insegnante è dato 
dal fatto che non sono un professore. 


Un fotografo meraviglioso dell'MTI, 
morto da poco, diceva: “Devi cercare 
di insegnare senza che si rendano 
conto che lo stai facendo. Se se ne 
rendono conto è già troppo tardi”. 
Quando ho letto questa frase ho 
pensato che esprimesse esattamente 
la mia opinione. Devi lasciare 
messaggi che sembrino silenziosi e 
che vadano calando a poco a poco. Ci 
vogliono molti anni, molta pazienza e 
molta fiducia in se stessi. 

Barbara Sansone: Qual è il tipo di 
luogo dove ti piace di più esporre? 
Forse lo spazio pubblico? 

Jaume Plensa: Lo spazio pubblico è 
quello che più mi ha permesso di 
farmi un nome, ma perché 
normalmente non gli si assegna il 
valore di spazio di prima categoria. È 
come un succedaneo, la tipica 
“rotonda”. Ma la rotonda non è né 
bella né brutta: dipende da cosa ci fai, 
come tutto nella vita. Per me lo spazio 
pubblico è un luogo molto 
interessante per la scultura o per l'arte 
in generale, per il tipo di rapporto così 
diretto che si crea tra la gente, che 
non l'ha chiesta, e l’artista. È un atto 
artistico importantissimo: è l’artista 
che va in mezzo agli altri e deve 
essere molto rispettoso. Lo spazio 
pubblico non appartiene a te: 
appartiene agli altri, a tutti, come 
cittadini e come individui. È 
necessaria molta umiltà. 
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Nel Laboratorio di Jaume Ptensa - Foto di Angharad Segura 

Barbara Sansone: E oltretutto il 
fascino dell'arte negli spazi pubblici 
spesso è dato dal fatto che non è solo 
da contemplare, ma anche da usare 

Jaume Plensa: Sì e soprattutto che 
non ti impone una maniera, ma ti 
lascia la libertà di usarla come ritieni 
più opportuno. Secondo me l’arte 
nello spazio pubblico deve introdurre 
una cosa che nella città non c'è, che è 
la libertà personale. L'anno scorso fui 
invitato a tenere una conferenza a Des 
Moines, dove una mia scultura che fu 
comprata da un collezionista venne 
regalata alla città. Parlai in un 
bellissimo teatro, pieno di gente, e alla 
fine chiesi se c'erano domande. 

Una signora osservò che per tutto il 
mio intervento avevo invitato la gente 
a toccare l’opera, a viverla, a sentire se 
era fredda o calda, ruvida o liscia, e 
invece accanto alla mia scultura c'era 
un cartello che diceva “Non toccare”. 
Risposi che l’amministrazione aveva 
commesso una piccola imprecisione e 
che aveva dimenticato di completare 


il cartello. Il testo in realtà doveva dire 
“Non toccare: accarezzare”. Tua 
moglie la accarezzi, non la tocchi. Ed è 
così: l'arte va accarezzata. 

Nello spazio pubblico, invece, a volte 
la relazione fisica con l'opera si 
traduce in vandalismo. Nel 2000 fui 
invitato a creare un'opera che 
rappresentasse il governo di 
Brandeburgo alla Expo di Hannover e 
feci invece un’opera che andò in giro 
per la provincia di Brandeburgo. Si 
trattava di tre figure che ogni 
settimana andavano in un luogo 
diverso. Quando arrivarono nella parte 
est, al confine con la Polonia, una 
delle sculture fu completamente 
distrutta. Anche questa è una maniera 
di esprimersi: quella gente aveva un 
problema di educazione e l'unica 
maniera che aveva di esprimersi era 
quella. L'episodio non mi intristì: 
semplicemente rifacemmo la scultura. 
Ma mi fece riflettere sull'Importanza 
che ha l'educazione, non quella dei 
politici, ma quella più profonda. Per 
me l’arte è molto importante dal 
punto di vista educativo. Non 
dev’essere pedagogica, ma 
certamente educativa sì. 

Barbara Sansone: Quindi, 
riformulando la domanda iniziale, 
preferisci esporre negli spazi pubblici 
o nella “white box”? 

Jaume Plensa: Ogni luogo ha il suo 
motivo di interesse. Lo spazio 
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pubblico presenta aspetti molto 
intriganti, ma la mostra personale 
pure. E a volte le due dimensioni si 
compenetrano. Per esempio l'anno 
prossimo esporrò allo Yorkshire 
Sculpture Park, in Inghilterra, che è 
come un museo all'aria aperta, dove 
potrò fare opere di grande intimità 
anche in assenza della scatola bianca. 
Saranno opere che usano luce, che mi 
piacciono molto perché di giorno 
sono più distanti, anonime, è come se 
non ti facessero caso, però di notte, 
con il buio, acquistano la loro magia 
speciale, è come se venisse fuori la 
loro anima. 

Hai presente la mostra che ho fatto a 
settembre nella galleria di New York, 


le grandi teste luminose su un letto di 
pietre? Un collezionista in Svezia ha 
comprato un'opera molto simile e l’ha 
installata aN’aperto. E là ha un’altro 
modo di vivere. Nella galleria era 
magica, ma in esterno attraversa 
momenti di distanza, momenti in cui 
viene coperta dalla neve, ha una vita 
più integrata nella quotidianità. 
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Barbara Sansone: Quali sono le basi 
della creazione? 

Jaume Plensa: Secondo me 
principalmente l’intuizione. Einstein, i 
cui scritti hanno contribuito molto alla 
mia crescita e alla mia formazione, 
diceva che l’intuizione è molto più 
importante della conoscenza e 
secondo me questo principio nella 
creazione è fondamentale. Duchamp, 
per esempio, anche che di solito lo si 
immagina concettuale e cerebrale, in 
realtà era un uomo che si basava 
assolutamente sull’intuizione e 
sopratutto sul confronto di concetti 
contraddittori, per me un’altra delle 
grandi basi della creazione. Quando 
tutto fa scintille, la frizione dei contrari 
crea una cosa che non si può spiegare, 
qualcosa di inaspettato. Per me la 
creazione è un mistero e per questo è 
fantastica. 

E allora perché un artista è bravo e un 
altro no? Questa è una bella domanda, 
misteriosa. Ma la teoria non mi 
interessa: quello che conta è fare, 
come espresse Mario Merz (un uomo 
molto fisico, tenero, un gigante 
affettuoso) con la sua “Che fare”. Per 
me la sua è un’opera chiave, perché 
questo è il grande problema della 
creazione. E vivere dell’errore. Spesso 
mi sono trovato a difendere l’errore 
come punto di partenza per lavorare. 
Facendo ti sbagli, solo chi non fa non 
sbaglia. L’artista deve credere in se 


stesso e nell’errore, vedere l’errore 
come qualcosa di positivo e in questo 
credo di essere un professionista. 

Barbara Sansone: Davvero? Cosa 
sbaglia Jaume Plensa? 

Jaume Plensa: lo mi sbaglio 
costantemente. All’inizio ti sembra 
che sbagliarti sia un’altra forma di 
errore e poi invece con gli anni vedi 
che grazie agli errori cresci. Anche la 
malattia è un modo di crescere, come 
tutto quello che fa vacillare le tue 
sicurezze. Per questo sostengo 
sempre che il cervello è la base della 
creazione: il luogo più selvaggio del 
corpo, non il più razionale, al 
contrario. Un luogo umido e buio dove 
aN’improvviso in un angolo due idee si 
incontrano senza che tu lo voglia. 
Secondo me la creazione è molto 
simile al cervello: uno spazio buio, 
umido, molle. E tu devi insistere. Ti sei 
sbagliato? Non importa. Edison, 
l’inventore della lampadina, diceva 
una frase molto simpatica: “Non mi 
sono mai sbagliato 10.000 volte: 
semmai per 10.000 volte ho scoperto 
che una cosa non si faceva come la 
stavo facendo”. Per me la creazione 
funziona un po’ così. 
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Barbara Sansone: Perché ha avuto 
tanto successo la Crown Fountainl 

Jaume PlensarProbabilmente perché 
in questo progetto sono riuscito a 
riassumere tutto quello di cui ti sto 
parlando e a renderlo fisico. Nel caso 
di questa fontana ho avuto un non so 
cosa, l’ispirazione, chiamala come 
vuoi, e sopratutto moltissimo aiuto da 
parte degli sponsor. Lo spazio 
pubblico non è mai un problema di 
uno solo, ma come minimo di due. Se 
non hai qualcuno che ti affianca nello 
spazio pubblico sei destinato a fallire, 
perché il mondo politico è molto 
selvaggio. Hai bisogno di uno scudo 
che ti protegga a livelli incredibili. 

A Chicago ho avuto questa fortuna: la 
famiglia Crown, non so perché, si è 
comportata come se fosse la mia 
guardia pretoriana, ha difeso a morte 
me e la mia idea. Il progetto è durato 
quattro anni e mezzo, di cui i primi 
due sono serviti solo a convincere la 
città che l’opera valeva la pena. Tutti 
la volevano distruggere: non l’avevano 


capita, perché non era un oggetto, 
non aveva contorni fisici chiari. La 
gente erroneamente pensava che le 
due torri erano mie e quello che c'era 
in mezzo no. Invece anche il vuoto 
deve essere creato perché possa 
esistere. In un'epoca in cui nella nostra 
vita ci sono tanto rumore e tanta 
densità, il vuoto deve essere creato, 
così come il silenzio. 

La sera prima dell’inaugurazione, con 
il direttore dell’équipe che mi aveva 
aiutato nella costruzione, decidemmo 
di togliere le transenne per vedere 
cosa succedeva. Fu come se avessero 
messo una calamita: lo spazio si 
riempì di bambini che tornarono a 
casa fradici e l’indomani sul giornale 
erano già state pubblicate molte 
critiche, lo sostenni che non avevo 
fatto una fontana da guardare, ma 
uno spazio di libertà, dove ciascuno 
poteva decidere se entrare o no. Che 
conteneva acqua, ovviamente, perché 
è una metafora della vita dell’essere 
umano: il nostro corpo è composto al 
60% dall'acqua, l'acqua è il nostro 
stato naturale. 

Ho voluto creare una piazza vuota 
(concetto esportato dalla mia cultura 
mediterranea), vuota perché la 
riempisse la gente: se ci avessi messo 
qualcos'altro non sarebbe rimasto più 
spazio per la gente. 1 1.000 volti 
appartengono ad abitanti della città, a 
coloro che compongono realmente la 
città: per me una città non è fatta di 
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edifici, ma di persone. Ma cosa si 
intende per gente? Ciascuno nasce, 
vive, muore, sparisce e continua a 
esserci gente. Siamo anonimi, ma 
anche unici: quando una persona 
muore lascia un vuoto immenso. 



Barbara Sansone: Quali altri elementi 
hai inserito in quest’opera? 

Jaume Plensa: Innanzitutto il 
doccione, un elemento architettonico 
tradizionale della mia cultura, che mi 
ha sempre affascinato fin da quando 
ero bambino. E mi hanno influenzato 
anche le fontane di Barragàn, 
architetto messicano che usava solo la 
gravità. Mi sono sempre sembrati 
assurdi i getti d'acqua che vanno 
verso l’alto: è una manipolazione 
dell'acqua. L'acqua è soggetta alla 
gravità, quando piangi o quando piove 
va verso il basso. Ma soprattutto nella 
Crown Fountain è rappresentata l’idea 
di dare la vita attraverso la bocca, 
l’idea della parola. In tutte le culture 
c'è un momento in cui la vita viene 
donata attraverso la bocca, viene 


insufflata. 

Barbara Sansone: E alla fine la gente 
ha cominciato ad appropriarsi di 
questo spazio... 

Jaume Plensa: Sì, la gente già il giorno 
dopo venne con l’asciugamano e la 
fontana alla fine si è convertita in uno 
spazio di libertà. Nello spazio che 
delimita questa piscina, l'acqua è alta 
appena 3 mm: ci si può camminare 
anche senza togliersi le scarpe, ma la 
gente le toglie e quindi ai lati se ne 
accumulano moltissime. Questo è un 
altro elemento che mi affascina. In 
passato in alcune opere usai le scarpe, 
ma notai che venivano associate 
all'olocausto, che non era mia 
intenzione, lo usavo le scarpe perché 
per me sono la macchina fotografica 
della nostra vita, raccolgono 
continuamente elementi della nostra 
vita più fisica, ma per via del 
malinteso ho smesso. E adesso 
vederle ai lati della Crown Fountain è 
appassionante. 

E tutti i bambini, che hanno meno 
pregiudizi di noi, non si chiedono se la 
fontana è tecnologica, grottesca, 
d'avanguardia: semplicemente 
diventavano matti. Lo spazio è 
estremamente sicuro, questa fu una 
mia ossessione: un bambino doveva 
poterci stare senza il genitore 
accanto, senza correre nessun 
pericolo. È ipersicura, è impossibile 
scivolare, non ci sono buche dove 
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mettere accidentalmente i piedi, non 
ti può cadere addosso niente. La 
tecnologia dell'acqua richiese studi 
accurati: passai molto tempo in una 
piscina dove ricreammo il doccione e 
calibrammo perfettamente la 
pressione e l’impatto dell’acqua. 
Quando i volti chiudono gli occhi e 
“soffiano” il getto d’acqua, magari chi 
sta sotto non sta guardando e viene 
sorpreso dal getto, che quindi non 
doveva essere violento. Quest’opera è 
una celebrazione della vita, non cerca 
la violenza, al contrario. 



Barbara Sansone: In effetti le tue 
opere trasmettono solo sentimenti 
positivi... 

Jaume Plensa: Ogni volta che hanno 
cercato di incaricarmi un monumento 
alla morte ho rifiutato. Ho sempre 
voluto celebrare la vita e la morte ne è 
solo una parte. E la Crown Fountain 
per me è una grande celebrazione 
della vita. È bello vedere tanta 
confusione, gente, rumore. E 
d’inverno, invece, niente. D'inverno 


l’acqua non funziona e la fontana si 
converte in una sorta di giardino zen, 
in attesa della primavera. Il ruolo delle 
stagioni in un'opera d’arte è un altro 
aspetto che mi piace molto. A 
Chicago d'inverno tutto è coperto di 
neve. Della fontana emergono solo le 
due torri, ma i volti non assumono mai 
la posizione del soffio. Creammo clip 
video separati per evitare che 
l'espressione sembrasse ridicola se 
non esce il getto d’acqua. 

Questo lavoro tecnologicamente fu 
molto complesso, anche se il risultato, 
guardandolo, sembra la cosa più 
semplice del mondo. Inoltre Chicago è 
una città molto ventosa e volli 
assolutamente evitare che in caso di 
vento il getto d'acqua strisciasse 
pateticamente sul lato del volto. 
Quindi inserimmo un sensore che, 
quando il vento supera un certo 
numero di nodi, blocca il sistema 
dell’acqua e attiva il sistema invernale. 
Non è mai successo, perché la 
tolleranza è molto alta. La cosa che mi 
fa più piacere è che ogni anno sul 
giornale annunciano l'arrivo della 
primavera quando viene rimessa in 
funzione la Crown Fountain. L'opera è 
diventata come un orologio che 
annuncia il ciclo delle stagioni. 

Barbara Sansone: E anche come un 
elemento essenziale della città. 

Jaume Plensa: Sì, ma tu sai che gli 
architetti e i politici non sopportano il 
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vuoto: quando c’è un vuoto pensano 
che non ci sia niente o che si siano 
dimenticati di mettere qualcosa. E io 
sto ancora lottando perché non mi 
distruggano la Crown Fountain 
mettendoci cose, dato che non 
l’hanno ancora capita. Nel mio vuoto 
fanno mostre temporanee di sculture 
di altri, per esempio. La vita nello 
spazio pubblico è molto selvaggia, ma 
è anche per questo che mi piace. Non 
te lo dico con tristezza, perché se 
sopravvivi a questo sei un eroe. 

La galleria e il museo ti offrono 
protezione: la gente, quando va a 
visitare un museo, sa che va a vedere 
arte e, se non la capisce, ritiene che il 
problema sia suo, ma non dubita del 
fatto che quella sia arte. Nello spazio 
pubblico, invece, ne dubita sempre e 
questo a me piace molto. Mi piace 
essere solo, rischiare, dover risolvere i 
miei problemi e per questo lo spazio 
pubblico mi entusiasma. E la Crown 
Fountain è riuscita a diventare un 
grande ibrido, di architettura, di 
dimensione sociale, di tecnologia 
(alcune tecnologie dovemmo 
addirittura inventarle), di lavoro in 
équipe, un altra cosa che mi piace 
molto. 

Mi piace molto stare da solo ma adoro 
la collaborazione e sono convinto che 
nel mondo dell'estetica abbia molto 
futuro. È stato tutto un insieme di 
cose: mi sono sentito come un 
direttore d’orchestra dirigendo dei 


grandi musicisti e se guardi i disegni 
del progetto noti che sono 
esattamente identici al risultato. 
Questa è una prova della grande 
qualità dell'équipe che avevo, che è 
stata molto fedele all'idea, e 
dell’azione svolta dalla famiglia di 
angeli che mi proteggevano. Ecco la 
chiave del successo della Crown 
Fountain. Alcuni urbanisti mi hanno 
detto che secondo loro è il miglior 
spazio pubblico che si sia mai 
costruito (non parlano di scultura, ma 
di spazio pubblico!) e per me è una 
grande soddisfazione. 



Twins I & Il - Mostra'Genus and Spedes". Nasher Sculture Center Dalas. Usa, 2010 
Galene Lelong New York & Richard Grey Galeiy Chicago - Foto di Laura Medina 

Barbara Sansone: Come fu 
l’esperienza di Ogijima’s souP 

Jaume Plensa:Magnifica. Con Laura, 
quando siamo andati all’inaugurazione 
dell’opera, abbiamo preso il traghetto, 
siamo arrivati sull’isola e siamo rimasti 
là tutto il giorno. E abbiamo osservato 
come viveva l’opera. È un'opera molto 
tecnologica, molto sofisticata, ma è 
come se avessi messo un brillante 
sulla mano di una persona: la mano 
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continua a eseguire le azioni di 
sempre. Quindi dentro la costruzione 
vedi signore con il grembiule che 
cucinano gli udon, un uomo che ci 
lascia la bicicletta, un altro che 
pulisce. Che capacità di abbracciare e 
assorbire l’opera! Ci ha assalito 
l’emozione e sul traghetto di ritorno 
sembravamo le persone più felici del 
mondo. L’isola è bellissima, uno di 
quei posti dove ti compreresti una 
casa per andarci a riposare. 

Fa parte di un gruppo di 77 isolette 
che, nella foschia del mattino, sembra 
che galleggino. Ha appena 100/200 
abitanti, gente deliziosa. Il paesino si 
arrampica sulla collina, in cima c’è il 
tempio, dall’altra parte un faro e 
aN’improvviso, in primavera, tutto si 
copre di fiori, di iris, tutto diventa 
giallo. Se ti offrono la possibilità di 
fare un’opera in un posto così, è un 
gran privilegio. Quello che devi fare 
quindi è limitarti completare il 
paesaggio, apportare l’ultima 
pennellata in quadro già meraviglioso. 
Come fare qualcosa che renda ancora 
più bello ciò che sta intorno. Un’opera 
in uno spazio pubblico spesso è una 
scusa: non è l’opera in sé ma quello 
che genera intorno a sé. 

Barbara Sansone:Come successe 
anche a St. Helens. 

Jaume Plensa: Le due esperienze 
hanno punti in comune. Per esempio, 
entrambi sono luoghi con la necessità 


di rimettere in moto la loro economia: 
Ogijima perché è una di quelle 
comunità che sono invecchiate e non 
si rigenerano (la popolazione è 
invecchiata, non ci sono quasi più 
pescatori, le case sono vuote); a St. 
Helens, invece (un paese di minatori 
che al contrario di Ogijima ha un 
paesaggio durissimo, tipico del nord 
dell’Inghilterra), quando Margaret 
Thatcher chiuse le miniere di carbone, 
tutti gli abitanti rimasero disoccupati. 
Rigenerare la loro economia costò 
loro ventanni e solo adesso 
cominciano ad alzare un po’ la testa. 
Le macchine furono smantellate e dai 
materiali residui sorse una collina di 
86 metri sul livello del mare. 

Un gruppo di ex minatori, con il 
sindaco, i curatori della biennale di 
Liverpool (molto attiva negli spazi 
pubblici) e con gente del Channel 4, 
che si interessò a questo caso, 
decisero di farne un parco, che però 
aveva bisogno di un’anima. Tra i vari 
artisti candidati scelsero me e quindi 
feci un primo sopralluogo. Notai 
subito che dovevamo estrarre l’anima 
che rimaneva nascosta da qualche 
parte e questa fu la sfida. 
Commettemmo molti errori, ma con 
la collaborazione di tutti ci riuscimmo. 
Il giorno dell’inaugurazione fu una 
grande festa. Tutto il paese, più di 
2.000 persone, si mise in processione, 
con la banda. Scrissero perfino una 
canzone che si intitolava Dream, 
come l’opera. Questa è la vita reale 
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della gente. Sembra che non sia 
intellettuale ma secondo me questo lo 
è profondamente. Questa è la vita. 

Sì, probabilmente lo spazio pubblico 
mi attrae molto, perché non è 
manierato come il museo: è verità, se 
qualcuno ti dà la mano la senti. E la 
mano te la dà perché gli hai restituito 
l’orgoglio del suo luogo, gli hai 
restituito un senso di dignità. Fare 
un’opera a Chicago è molto facile, 
perché è una città in questo senso 
straordinaria, piena di arte in strada: 
Picasso, Mirò, Calder, Chagall, ci sono 
tutti i miei antenati. Chicago era casa 
dei nonni, St. Helens no. Là si doveva 
inventare uno spazio, crearlo da zero. 
Dream, che ha ricevuto il premio 
come miglior scultura dell’anno 2009 
in Inghilterra, fu costruita durante la 
crisi e ricevette molte critiche. Tipico: 
si dice che mancano banche e 
ospedali e si spendono soldi per le 
sculture negli spazi pubblici. Ma alla 
televisione il capo di questo gruppo di 
ex minatori disse una cosa molto 
bella: “Le crisi passano, l’arte è per 
sempre”. La curatrice della biennale di 
Liverpool si commosse 
profondamente. Vedi? L'arte ha una 
funzione sociale straordinaria. 



In thè Mfcist of Dreams, 2009 - Mostra “In thè MMst of Dream’. 

Galerie Lelong, New York, Usa. 2009 - Foto di Laura Medina 

Barbara Sansone: E Barcellona non ti 
chiede di fare niente nello spazio 
pubblico? 

Jaume Plensa:No, in Spagna credo 
che mi conoscano poco, ma va bene 
lo stesso [sorride]. 

Barbara Sansone: A me sembra molto 
ingiusto. E in Italia? 

Jaume Plensa: Idem. L’Italia è simile 
alla Spagna nel senso che entrambi 
sono paesi meravigliosi e per questo 
tanto complicati. Sono paesi soffocati 
dalla bellezza ed è molto difficile 
sopravvivere al proprio peso culturale. 
Quando ero molto giovane andai a 
vivere in Germania e probabilmente 
sono cresciuto con un'altra mentalità. 
Poi mi trasferii a Bruxelles e in seguito 
a Parigi, dove insegnai per un breve 
periodo (ma, come a Chicago, pensai 
che era meglio non continuare). Là 
abbiamo ancora una casa, ma non ci 
andiamo spesso. Invece siamo tornati 
qui, con la comodità di stare molto 
vicino all’aeroporto, ma in Spagna, in 
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realtà, faccio poca vita. Ma la Spagna 
mi piace e mi sento orgoglioso del 
fatto che grazie alla Crown Fountain 
comincino a pensare che la cultura 
mediterranea ha qualcosa da dire (la 
Crown Fountain per me è una piazza 
mediterranea). Credo che abbiamo 
molto da dire, ma dobbiamo farlo 
senza folklore. E in ogni caso secondo 
me l’importante è essere sempre 
straniero, anche a casa propria. 

Barbara Sansone: Possiamo scendere 
nel laboratorio e vedere le sculture 
che state preparando? 

Jaume Plensa: Certo, andiamo. In 
questo momento stiamo costruendo 
le sculture che andranno a Houston e 
qui vedete la “zuppa di lettere” che 
usiamo per comporle. Qui ci sono 
delle teste di alabastro: come vedete 
lavoro con il cuore dell'alabastro ma 
lascio intorno anche la parte che 
normalmente si scarta, perché mi 
piace moltissimo. Questa testa invece 
è la rappresentazione delle maglie di 
un modello 3D passate a fisico, cosa 
che volli realizzare a tutti i costi, ma 
non fu affatto facile e la prima volta ci 
impiegai 9 mesi. Ora sto lavorando a 
una alta 12 metri (questa che vedete è 
di 4), che si installerà a Calgary, in 
Canada. 

Presenterà anche un'apertura per 
entrarvi e al centro ci sarà un pozzo 
dei desideri. Anche questo è molto 
classico, le teste sono un elemento 


tradizionale in molte culture: in 
Messico, in Cambogia, in estremo 
oriente. Appaiono facce addirittura 
sulla superficie di Marte e mi 
piacerebbe conoscere il grande artista 
che le ha fatte [ride]. Qui potete 
vedere diversi modellini: Dream di St. 
Helens, l'edificio di Ogijima e la 
scultura che porterò al MIT per il 150° 
anniversario della fondazione 
deN’università. In questo caso ho 
usato i caratteri dell'alfabeto 
matematico. Ora stiamo cominciando 
una scultura di 8 metri per l’Università 
di Francoforte e a ottobre ci sarà 
anche un’altra inaugurazione a 
Salisburgo. 



Mostra "Genus and Species'. Nastrar Sculture Center Dalas, Usa, 2010 
Galene Lelong, New Yortt & Richard Grey Galery Chicago - Foto di Laura Medina 

Barbara Sansone: E questa è una delle 
casse che andarono al Nasher 
Sculpture Center\ 

Jaume Plensa: Sì! Essere invitato in 
questo centro, che ha sede a Dallas in 
un fantastico edificio progettato da 
Renzo Piano, fu un onore perché era 
la prima volta che dedicavano una 
mostra a un artista vivo. Là misi undici 
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di queste teste in fila, come a Karnak, 
in Egitto. Mi ha sempre affascinato la 
ripetizione, mi sembra un atto molto 
primario che genera emozione. Alla 
gente, durante l’inaugurazione, dissi 
che come eccezione quel giorno 
potevano toccare le statue. Le guardie 
ebbero come un brivido, ma poi si 
lanciarono a toccarle insieme a tutti 
gli altri. La scultura se non la tocchi 
non esiste. Ogni materia ha un tatto 
differente, una temperatura. 

In un museo ovviamente non è 
comune il contatto fisico con la 
scultura, lo cerco di mantenere 
questo punto classico. Secondo me la 
scultura ha un suo linguaggio e non mi 
piace quando l’artista impone il suo 
punto di vista. Mirò diceva “Si deve 
assassinare la pittura dipingendo” e 
per me si deve trasformare la scultura 
però daM’interno della scultura. Qui vi 
sto raccontando e spiegando un sacco 
di cose, ma in un’esposizione non 
sono lì a far altrettanto con ciascun 
visitatore, quindi devono essere le mie 
opere a comunicare tutto ciò e 
ovviamente ciascuno farà la propria 
lettura, darà la propria 
interpretazione, così come io ho la 
mia. 

Barbara Sansone: Quanta gente lavora 
qui con te? 

Jaume PlensarAdesso alcuni sono in 
vacanza, ma normalmente lavorano 
qui sei collaboratori, che sono tecnici 


ma con una certa sensibilità artistica. 
Ognuno sa fare molto bene una parte 
del lavoro e ci dividiamo 
accuratamente i ruoli. La scultura ha 
questo aspetto e a volte mi deprimo 
perché non posso fare tutto da solo o 
alcune parti del lavoro vengono fatte 
fuori. 

Barbara Sansone: Però sotto questo 
punto di vista ti consoli con i disegni 

Jaume Plensa: Sì, giusto adesso è in 
corso una mostra di miei disegni al 
museo Picasso di Antibes. Tre anni fa 

10 rimodellarono e stavano facendo i 
lavori giusto in estate, che è il 
momento in cui arriva il maggior 
numero di visitatori. Quindi fui invitato 
a esibire una selezione delle mie 
sculture all’esterno, considerato tra 
l’altro che il museo aM’interno non 
permette l’esposizione di sculture. 
Dopo aver analizzato lo spazio decisi 
di proporne solo una, Nomade. Ebbe 
un successo tale che mi chiesero di 
lasciarla dov’era, sul bastione di Saint- 
Jaume, ma la scultura era già 
prenotata altrove e il sindaco non si 
poteva permettere di comprarla. 

Quando la togliemmo lasciò un vuoto 
enorme. Dopo sei mesi il sindaco mi 
chiamò e mi disse che tutti gli 
chiedevano perché l’avessero tolta. 
Quindi mi promise che se avesse vinto 
le elezioni successive avrebbe trovato 

11 modo di accoglierla di nuovo. I soldi 
continuavano a mancare, ma mi 
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potevano pagare almeno la 
fabbricazione e io accettai con molto 
piacere. Il sindaco vinse le elezioni e 
reinstallammo la scultura, mentre 
aM’interno si inaugurò la mostra dei 
miei disegni. 



Ogpma's Soul, 2010 - Ogfma Community Hai Buiding - Foto di Laura Medina 

Barbara Sansone: Le figure intere che 
fai sono maschili, mentre le teste sono 
sempre femminili, vero? 

Jaume Plensa: La figura intera in 
realtà è ermafrodita. Le sculture di 
alabastro e di pietra sono sempre 
bambine, tra i 9 e i 12 anni. Per me il 
futuro come concetto è femminile. 

Noi uomini siamo come un incidente, 
abbiamo una funzione più 
tangenziale: l’uomo può provocare 
movimento, ma non lo conserva; può 
provocare eventi, ma non ha 
memoria. La memoria è femminile. Se 
in una famiglia muore il marito, la 
famiglia va avanti. Se muore la donna, 
la famiglia si disfa. Lo vedo anche in 
natura. In giardino ho una gatta che 
sta sempre lì e invece c’è un gatto 
maschio che viene, la mette incinta e 


sparisce [ride]. 

Il futuro come concetto è femminile e 
se è così quale maniera migliore di 
rappresentarlo se non con una 
donna-bambina in questo momento 
della vita, in questa fase di 
transizione? I ragazzi non attraversano 
un momento simile, ma vivono 
un'adolescenza più lunga e 
all'Improvviso diventano uomini. Ed è 
curioso che quando riproduco le teste 
di queste bambine e poi le allungo 
verticalmente diventano 
improvvisamente più mature, 
sembrano più grandi. Non so perché: 
saranno gli occhi chiusi, o l’assenza di 
colore 

Barbara Sansone: E queste sculturine 
di lettere? Sono deliziose! 

Jaume Plensa:Non lo avevo mai fatto 
prima, ma ultimamente sento come il 
bisogno di lavorare più in miniatura, di 
fare queste opere più piccole. E sai 
che è molto più difficile che lavorare a 
grandi dimensioni? Però è vero, sono 
dei gioiellini. La lettere graficamente 
sono molte belle, sono state corrette 
e ripulite nel corso di generazioni, fino 
a ridursi a segni essenziali. Come puoi 
rappresentare una cultura meglio che 
con il suo alfabeto? Non so, ne sono 
come rapito, intrappolato [ride]. 
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Ogpna's Soul, 2010 - Ogyima Community Hai Bulding - Foto di Laura Medina 

Barbara Sansone: Che bella vita che 
fai 

Jaume Plensa: Sì, ne sono felicissimo 
[sorride]. 

E in effetti Jaume appare proprio 
felice, facendo esattamente quello 
che deve fare, esattamente dove lo 


deve fare. Concludere questo incontro 
non è stato per niente facile. 
Quest'artista meraviglioso ha molti 
aneddoti interessanti da raccontare e 
lo fa in modo divertente e poetico. E 
nel suo laboratorio, dove si forgia 
tanta bellezza, si respira un’atmosfera 
inebriante. Per questo, ritornando alla 
stazione, Angharad e io ci sentivamo 
come in una nuvola. E osservavamo i 
volti della gente della cittadina 
chiedendoci se avessero coscienza di 
quanto accade ogni giorno in quel 
capannone accanto a casa loro. 
Probabilmente no e si perdono 
davvero qualcosa. 


http:/ /www .jaumeplensa.com/ 
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Risonanze Organiche. A Proposito Di Cinette 

Laurin 

Enrico Pitozzi 



[...] Vous ètes une manière, vous ètes 
une manière d’ètre. Qa veut dire, vous 
ètes un ensemble de rapports de 
vitesse et de lenteur entre molécules 
pensantes, vous ètes un ensemble de 
rapports de vitesse et de lenteur entre 
molécules étendues. Et tout ga c’est 
l’inconnu du corps et c’est 
rinconscient de la pensée.[Gilles 
Deleuze, cours sur Spinoza, 

Vincennes, 02.12.1980] 

Tra le figure di primo piano della 
scena internazionale, la coreografa 
Ginette Laurin - fondatrice della 
formazione canadese O Vertigo con 
sede a Montréal - è impegnata fin 
dagli anni ottanta in una ricerca 
radicale sul movimento al quale 
associa un’indagine sul dispositivo 
scenico in chiave sia sonora che 
cromatica. Segnata da un’analisi 


profonda della corporeità, Laurin ha 
messo a punto una scrittura personale 
del movimento che tende a 
decostruirne la forma, lavorando su 
dinamiche di velocità e lentezza 
nell’organizzazione spaziale del gesto 
in scena. 

Tra le sue composizioni - presentate 
in Festival e nei teatri di tutto il 
mondo - ricordiamo lavori come La 
chambre bianche (1992) ripreso nel 
2008 in una nuova versione, En 
dedans (1997), Luna (2001), Passare 
(2004), ANCELs (2006) e Études #3 
pour corde et pouliers (2007). Accanto 
alla produzione di opere performative, 
Ginette Laurin e O Vertigo affiancano 
un’attività di formazione sviluppata 
attraverso il Centre de création O 
Vertigo, la cui l’attività è orientata 
attorno a una struttura flessibile e 
multiforme votata alla creazione, alla 
ricerca e alla formazione attraverso 
una serie di residenze per coreografi e 
interpreti aperte a figure della scena 
internazionale. 
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ha quindi a che vedere con 
l’esplorazione di un limite: la pelle 
come limite attraverso il quale si 
manifesta uno stato di corpo 
altrimenti impercettibile. La pelle è, in 
questo senso, il suo oggetto intimo, la 
pellicola che permette alla vibrazione 
della sensazione di farsi visibile, di 
darsi a sentire. 


Da sempre affascinata dal corpo 
umano, inteso qui come formidabile 
macchina e riserva di potenziali 
configurazioni del gesto, la coreografa 
canadese Cinette Laurin tocca, con 
l’ultima produzione dal titolo Onde de 
choc, le corde più profonde e intime 
di questo processo di indagine 
sull’anatomia umana. 


Onde de choc appare, dunque, come 
un processo che tende a svelare, a 
rendere udibili le forze che muovono il 
corpo daM'interno: sismografia 
organica delle sue pulsazioni. 
Un'esplorazione dell’anatomia che 
diviene fascinazione clinica rivolta 
all'Impensato della corporeità - al suo 
infinito dentro - che si dà fuori come 
poesia sonora del gesto. 


Sono otto i danzatori che si 
dispongono in coppia sulla scena per 
poi separarsi repentinamente e 
confluire nuovamente in traiettorie 
comuni, disegnando una sorta di 
respirazione segnata da una 
progressione ondulatoria e fluttuante. 
Si sfiorano la pelle come a far vibrare il 
sangue che scorre sotto di essa, il 
soffio che fa pulsare la materia- 
movimento che si profila nel profondo 
di un organismo. Il corpo è il centro di 
quest'intima esplorazione; o meglio, 
non tanto il corpo in quanto entità 
unitaria, quanto i diversi stati 
attraverso i quali il corpo si manifesta 
e si espone sulla scena. Questo lavoro 


Questo lavoro sembra istituire una 
continuità con Passare, lavoro del 
2004; tale associazione si attesta 
nell'esplorazione delle tecnologie 
sonore e luminose, portando alla 
definizione di un processo 
compositivo - come in questo caso - 
in cui gli aspetti acustici della scena 
scaturiscono dalla dimensione 
nascosta del corpo in movimento: la 
pulsazione cardiaca dei performer alla 
quale risponde anche l’architettura 
luminosa del dispositivo scenico. 
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Passane, 2004 

I. A fior di pelle: la vertìgine del 
movimento 

Da un punto di vista del linguaggio, 
l’indagine sulla dimensione nascosta 
della corporeità ha condotto Cinette 
Laurin a un ulteriore scarto rispetto al 
suo segno coreografico, fino a 
sviluppare un vocabolario di 
movimento che prende avvio 
dairimmaginario cardiaco. 

Da qui il titolo della performancemei 
dizionari medici, infatti, la pulsazione 
propagata dall’aorta e generata dalla 
contrazione cardiaca si definisce 
propriamente onde de choc. Dunque 
l’intera struttura del lavoro - dal punto 
di vista sonoro ma anche coreografico 
- proviene da questo riferimento, da 
un movimento che si propaga e 
aggrega attorno alle risonanze interne 
al corpo. 

Seguendo questo principio, in scena, 
la captazione del battito cardiaco dei 
danzatori è ottenuta grazie 
all’applicazione sui loro corpi di uno 


stetoscopio al quale sono stati 
aggiunti dei microfoni senza fili. Tale 
processo permette dunque di poter 
elaborare - sottoforma elettronica - 
gli impulsi provenienti daM’organismo 
di ogni danzatore organizzandoli in 
una texture sonora autonoma e 
direttamente connessa allo partitura 
coreografica del lavoro. 

Questa concezione dell’anatomia 
umana, legata alla pulsazione del 
movimento, ha spinto Cinette Laurin a 
radicalizzare il suo personale 
linguaggio coreografico fondata sulla 
vertigine, nozione già ampliamento 
esplorata nelle diverse manifestazioni 
della sua poliedrica produzione, dalle 
composizioni coreografiche alle 
installazioni realizzate per musei e 
gallerie d’arte. 



In Onde de choc sono due le direzioni 
in cui la poetica della vertigine è 
declinata: da un lato una tendenza 
all'accelerazione del gesto, fondato 
sulla velocità d’esecuzione del 
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movimento; mentre dall'altro 
possiamo rilevare una certa 
attenzione alla lentezza, alla 
sospensione. 

Nella velocità del movimento la 
vertigine sembra dunque prodursi per 
sovrapposizione di dettagli di corpo, 
come se il corpo stesso si 
scomponesse come in un prisma: 
questo processo porta a una sorta di 
esaurimento delle energie dei 
danzatori producendo - sul piano 
sonoro - una pulsazione aritmica e 
anti-armonica fatta di spasmi che 
provengono direttamente dalla 
captazione del loro stato fisiologico. 

Viceversa, là dove la composizione del 
movimento è concepita secondo un 
processo in cui è la lentezza a 
organizzarne il senso, la vertigine si 
impone con un rallentamento 
esasperato del gesto dove i dettagli 
del corpo emergono quasi per 
sottrazione. Si dà qui una sorta 
d’immersione dentro le pieghe del 
movimento, un ripiegarsi della pelle 
su se stessa lungo il limite del corpo in 
cui l'interno smette di essere 
rigidamente separato dall'esterno 
decostruendone irrimediabilmente la 
forma e lasciando così emergere le 
traiettorie invisibili che la 
compongono. È un processo che si 
sviluppa attraverso una strategia di 
riassorbimento, di messa in tensione 
delle energie in un approccio tattile al 
corpo, un affondo dentro le sue 


infinite vibrazioni. 

L’articolazione congiunta di queste 
modalità di composizione risponde 
dunque a una necessità strategica 
funzionale ad una uscita dagli 
automatismi del corpo: in altri termini 
si tratta - esplorando l'organismo dal 
suo interno - di una modalità di 
decostruzione della forma che trova la 
sua risonanza nella percezione dello 
spettatore, nel suo sistema empitico, 
in un analogo ripensamento del suo 
assetto sensoriale e, di conseguenza, 
motorio. 



Onde de Choc, 2010 


II. Sul dispositivo: il corpo sonoro 

Attraverso un'indagine orientata verso 
le sue manifestazioni primarie, 
emozionali, Cinette Laurin mette 
sotto osservazioni clinica il soffio e la 
pulsazione cardiaca dei corpi dei 
danzatori: l'intera composizione 
sonora non è altro che la restituzione 
- sottoforma di suono - del fondo 
ritmico e pulsante di una danza e di 
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una musicalità organica invisibile che 
entra in risonanza con i passi e le 
evoluzioni coreografiche dei danzatori 
su una piattaforma appositamente 
predisposta alla loro captazione. 

In questo senso, aM'interno del 
dispositivo scenico, è disposta una 
piattaforma collocata orizzontalmente 
lungo il perimetro del palco; questa 
struttura è percorsa da una serie di 
vibrazioni prodotte dal contatto dei 
performer con la struttura. Questo 
collisione di corpi sonori è captata da 
diversi microfoni posti al di sotto della 
piattaforma, la cui vibrazione è 
disposta nella sala grazie a una 
spazializzazione delle sorgenti sonore. 

La captazione delle pulsazioni 
cardiache - ottenuta attraverso gli 
stetoscopi - attiva così una risposta 
sul piano della costruzione generale 
del dispositivo mediante tale 
piattaforma. 

A questo ritmo organico ed 
elementare, trattato 
elettroacusticamente da Martin 
Messier, si sovrappone inoltre un 
divenire musicale dettato dalla 
composizione originale di Michael 
Nyman che fa da doppio strato sonoro 
della performance, dettando il ritmo 
generale del lavoro o, viceversa, 
adattandosi all’atmosfera della scena. 



Onde de Choc, 2010 

Nell’economia generale, oltre alla 
dimensione sonora, gioca un ruolo di 
primo piano anche l'elaborazione di 
un dispositivo cromatico che fa da 
contrappunto alla scena coreografica. 

In altre parole, l'intero apparato 
scenico si configura come un 
organismo pulsante in cui la 
dimensione sonora è direttamente 
connessa alla produzione di onde 
luminose che - per gradazione - 
prendono consistenza sul fondale. 
L’onda acustica prodotta dal 
movimento si traduce così, in questo 
lavoro, in onda luminosa. Il 
movimento dei performer - attraverso 
l'espansione del suono della loro 
pulsazione cardiaca - ha qui la 
funzione di un vero e proprio medium, 
un vettore di trasformazione. Lo 
schermo posto al fondo della scena 
assume così le proprietà di una placca 
sensibile che produce figurazioni 
luminose a partire dall'attivazione 
delle onde sonore che si propagano 
dalla scena e che, a loro volta. 
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derivano dal gesto dei performer. La 
minima variazione d’intensità del 
suono, o la variazione di alcune 
sequenze di movimento, si traducono 
in un flusso di luce sulla superficie 
della parete: curve luminose, 
vibrazioni cromatiche. 

Onde de choc è, dunque, una vera e 
propria scultura temporale in cui la 
dimensione effimera prodotta dal 
dispositivo permette al tempo di 
manifestarsi attraverso una serie di 
vibrazioni visibili: la vibrazione del 
gesto dei danzatori, la loro pulsazione 
cardiaca divenuta texture sonora o 
architettura di luce che dà il tono alla 
scena. Questo gioco costante di 
apparizione/sparizione permette 
dunque di rendere visibile il suono del 
corpo e, viceversa, ascoltare 
l’immagine luminosa che se ne 
produce. 

Si tratta, in altri termini, di pensare la 
scena come un dispositivo dello 
svelamento: vedere affiorare alla 
percezione una pulsazione cardiaca 
che si fa onda sonora per poi 
tramutarsi in una serie di gradazioni 
luminose che mettono in questione 
l’assetto percettivo dello spettatore 
posto di fronte a una scena concepita 
come un vero e proprio corpo sonoro, 
un organismo pulsante. 



III. Corpus : res ipsa et ultima 

Ogni aspetto di Onde de choc sembra 
allora organizzato intorno a una 
sospensione, come se la sua 
atmosfera, il suo tono, andasse a 
comporre un haiku, una sensazione in 
grado di restituire con precisione la 
temperatura di ogni singola scena. 

Emerge da questa prospettiva un vero 
e proprio gusto per il dettaglio, per la 
composizione di una geografia della 
vicinanza e della superficie delle cose; 
superficie che qui non è altro che 
pelle, tratto del volto, intimità del 
soffio, granulosità del battito. Un 
gusto leggero e preciso per una forma 
di tattilità che non si esaurisce 
soltanto nella prossimità e nel 
contatto, ma si libera alla dimensione 
sonografica dei corpi: un corpo 
infinito che può solo essere avvicinato 
o percorso. Ascoltato. 
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Mobile A2k. Educare In Africa Attraverso La 

Tecnologia 

Claudia D'Alonzo 



Valigia Pedagogica - Photo Courtesy of Ker Thwssane 

Nel mondo del digitale, ma non solo, 
si fa un gran parlare di condivisione e 
libertà di saperi e conoscenze. Dopo 
anni di entusiasmo per i “nuovi” 
strumenti di comunicazione, sta 
emergendo sempre più fortemente la 
consapevolezza che non sia 
sufficiente costruire sistemi e 
tecnologie per produrre e diffondere 
su scala sempre più ampia la 
conoscenza, ma che un accesso al 
sapere realmente libero passi 
attraverso la capacità di saper 
costruire da soli le conoscenze ed 
essere in grado di trasmetterle 
successivamente. Il Do it Your Self 
tecnologico non riguarda, quindi, 
unicamente l’aspetto strumentale e 
mediale della conoscenza, ma 
influenza ambiti molto più ampi, 
come ad esempio quello della 


formazione e dell’educazione. 

Ri-progettare i processi formativi 
rendendo le tecnologie interattive, 
open source e a basso costo non solo 
strumento, ma anche modello e 
struttura nella costruzione della 
conoscenza, rappresenta una 
possibilità importante per la 
costruzione di un sapere libero e 
distribuito, nell’occidente dell’iper- 
consumo tecnologico e del sapere 
verticalizzato, ma soprattutto nei 
paesi in via di sviluppo. 

Al rapporto tra tecnologia ed 
educazione in Africa è dedicato 
Mobile A2K: Africa Interfacce 
Educazione Tecnologia, un ciclo di tre 
panel organizzato dalla Fondazione 
Iettera27 Onlus di Milano, previsti per 
sabato 11 e domenica 12 settembre, 
aM’interno dell’edizione 2010 di 
Festivaletteratura di Mantova. 
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Exhibition Print Dimensions: 91 x61 cm - Courtesy of Bintazarah Studios 

L’iniziativa prende il titolo da Mobile 
A2K, progetto di Iettera27 a cura di 
Roberto Casati e Iolanda Pensa, 
sviluppato in collaborazione con una 
serie di partner internazionali, 
finalizzato alla creazione di prototipi 
per strumenti educativi che siano 
mezzi per fare e allo stesso tempo 
metodi didattici innovativi. 

Tra questi la Valigia Pedagogica, 
prototipo che sarà presentato a 
Mantova insieme ad altri tools 
educativi durante II maestro 
disincantato. Ripensare l’educazione 
attraverso la tecnologia, panel a cura 
di Chiara Somajni, giornalista de “Il 
Sole 24 Ore”, esperta di uso creativo e 
sociale delle tecnologie, e Roberto 
Casati. Un incontro “a difesa di un 
low-tech intelligente e a sostegno 
de\V hi-tech estremo” che vedrà 
insieme Massimo Banzi, celebre padre 
di Arduino . Mark Crimes, co-fondatore 
di Maker Faire Africa , la fiera 
itinerante dedicata a design 
tecnologico e creatività digitale in 


Africa. Abbiamo incontrato Iolanda 
Pensa, curatrice Mobile A2K per 
Iettera27. 

Claudia D'Alonzo: Da quali esperienze 
nasce Mobile A2K e con quali 
obiettivi? Attraverso quali tappe e 
metodologie di lavoro si sta 
sviluppando? 

Iolanda Pensa: Mobile A2K è anche la 
più recente iniziativa di Iettera27, una 
fondazione onlus di Milano che 
sostiene l’educazione e 
l’alfabetizzazione, in particolare in 
Africa Sub-Sahariana. “A2K” è 
l'acronimo di “Access to Knowledge”, 
cui abbiamo aggiunto “Mobile” per 
sottolineare come l’accesso alla 
conoscenza debba essere itinerante, 
adattabile e sempre in cerca di nuovi 
percorsi. Mobile A2K promuove la 
riflessione teorica su interfacce, 
tecnologia e contenuti per 
l'educazione e sostiene tre prototipi 
ideati da tre organizzazioni africane: la 
Valigia Pedagogica, ideata dal media 
lab Kèr Thiossane di Dakar, in Senegai, 
una scatola degli attrezzi per imparare 
a produrre interaction design e opere 
d'arte digitali; dei libri scolastici su 
telefono cellulare, Douala Ville d’Art et 
d’Historie, iniziativa promossa dal 
centro d'arte Doual’Art di Douala, in 
Camerun; infine “Chimurenga 
Chronicle”, un quotidiano “datato nel 
passato”, per avere una seconda 
chance di raccontare la storia, uscito 
per la rivista “Chimurenga” di Cape 
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Town, in Sudafrica. 

Tutti gli strumenti si focalizzano sul 
produrre e rendere disponibili 
informazioni sulle trasformazioni 
urbane, in particolare delle città di 
Dakar, Douala e Cape Town. L'idea alla 
base di Mobile A2K è che la tecnologia 
ci può aiutare a ripensare 
l’educazione, e che il modo più 
efficace per sostenere dei progetti è 
mettere insieme contenuti, interfacce 
e risorse esistenti. Mobile A2K nasce a 
ottobre 2009 con un convegno 
organizzato al Rockefeller Center di 
Bellagio durante il quale studiosi, 
partner e sostenitori deM’iniziativa si 
sono confrontati per tre giorni su 
risorse, interfacce e contenuti per 
l’educazione. A febbraio e maggio 
2010 sono partite le prime due fasi 
della Valigia Pedagogica, che sta ora 
diventando itinerante: l’il e 12 
settembre si svolgeranno tre incontri 
di riflessione durante 
Festivaletteratura di Mantova; a 
dicembre verrà presentato Douala 
Ville d’Art et d’Histoire in 
contemporanea con SUD-Salon 
Urbain de Douala e sta prendendo il 
via la preparazione di “Chimurenga 
Chronicle”. 



Claudia D’Alonzo: Vorrei parlare della 
Valigia pedagogica. In che modo 
questo kit di strumenti tecnologici è 
utile per “imparare a fare” e in che 
modo rende trasmissibile le 
conoscenze acquisite? 

Iolanda Pensa: La Valigia Pedagogica 
è una scatola delle meraviglie. 

Quando Iettera27 ha contattato il 
media lab di Dakar per il progetto 
Mobile A2K, Kèr Thiossane ci stava già 
lavorando. L’organizzazione 
senegalese aveva appena partecipato 
ad un bando della Commissione 
Europea Paesi ACP ed era in attesa di 
una risposta per il suo progetto Rose 
des Vents Numériques. Il progetto 
che è poi stato approvato è 
incentrato sulla tecnologia e 
coinvolge tra il 2009 e il 2011 una rete 
di organizzazioni culturali di Senegai, 
Mali, Sudafrica, Martinica, Francia e 
Finlandia. 

Quando parlo di tecnologia non sto 
parlando di usare un computer per 
scrivere una fattura o mandare un' e- 
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mail. Sto parlando di un progetto che 
vuole permettere a creativi di 
programmare, produrre oggetti 
interattivi, inventare opere d'arte con 
un nuovo linguaggio. Si tratta di 
competenze tecnologiche di alto 
livello che poche università al mondo 
offrono. L'Associazione Kér Thiossane . 
di basa a Dakar (Senegai) e 
organizzatrice del festival 
Afropixel, insieme a Jean-Noèl 
Montagné stanno facendo qualcosa di 
veramente nuovo a livello mondiale: 
stanno creando una Valigia 
Pedagogica, una scatola degli attrezzi 
itinerante capace di “formare dei 
formatori”. 

Quando Marion Louisgrand, direttore 
di Kèr Thiossane, ha presentato il 
progetto al convegno del Rockefeller 
Center di ottobre 2009, la valigia è 
subito diventato uno dei temi centrali 
di Mobile A2K. È il progetto specifico 
che Kèr Thiossane sta sviluppando a 
Dakar, ma è anche una perfetta 
metafora di conoscenza e 
apprendimento: uno strumento 
itinerante, adattabile, contiene e allo 
stesso tempo ha spazio vuoto da 
riempire e ha bisogno di qualcuno che 
la trasporti. Un computer è un po’ 
come una valigia, così come un 
telefono cellulare è un taccuino. La 
valigia, le mappe e le esposizioni sono 
diventati tre concetti sui quali 
riflettere e immaginare, con l’idea 
sostenuta da Roberto Casati, co- 
curatore di Mobile A2K, che la 


tecnologia possa aiutarci a ripensare 
l'educazione. 

Al momento esistono due prototipi 
della Valigia Pedagogica, la loro 
costruzione ha rappresentato la prima 
fase di formazione dei formatori 
realizzata a Dakar. A questo punto le 
persone formate devono costruire 
nuove valigie formando nuovi 
formatori e così via. La valigia 
contiene computer, monitor, tastiera, 
Arduino, sensori e due programmi: 
uno che permette di sperimentare lo 
strumento e l’altro che accompagna la 
costruzione di una nuova valigia. A 
Festivaletteratura abbiamo voluto 
presentarla in due modi: attraverso le 
riflessioni legate a educazione e 
tecnologia, delle quali la valigia è 
metafora, e attraverso una breve 
presentazione degli elementi che la 
compongono. Jean-Noèl Montagné, 
uno degli ideatori del progetto, sarà 
presente a Mantova. Si parlerà anche 
di Arduino, presentato da Massimo 
Banzi. 



36 


Claudia D'Alonzo: Il cuore tecnologico 
del progetto è appunto Arduino, 
insieme ad una serie di strumenti 
software open source, come ad 
esempio Pure Data. Sono strumenti 
che offrono un ventaglio molto ampio 
di utilizzi e progettazioni flessibili. Allo 
stesso tempo sono molto complessi, 
richiedono processi di formazione 
abbastanza specialistici. In che modo 
la valigia si confronta con questo 
aspetto? 

Iolanda Pensa: Complessi e difficili. 
Sicuramente. Ma in effetti 
consideriamo sempre complesso e 
difficile quello che non conosciamo 
ancora. Per raccontare la Valigia 
Pedagogica abbiamo fatto delle 
fotografie che ritraggono dei bambini 
senegalesi che scrivono con il 
gessetto sulle loro lavagnette nere. 
Sono immagini che fanno pensare 
subito alle scuole in Africa, ma al 
posto dell’alfabeto i bambini scrivono 
sulle loro lavagnette stringhe di 
codice. L’elettronica e la 
programmazione non sono 
competenze che impariamo a scuola 
fin da piccoli. Pure Data è una lingua 
un po’ come l’inglese ma ben pochi 
pensano che vada inserita nel 
programma delle elementari. Magari 
tra qualche anno le cose 
cambieranno. E magari cambierà più 
rapidamente l’Africa dell’Italia. 

La Valigia Pedagogica è uno 
strumento di formazione. Si impara 


vedendola in azione, osservando 
come funziona (sia il suo hardware 
che il suo software), adattandola alle 
proprie esigenze o costruendone una. 
La natura pedagogica dello strumento 
si dispiega in ognuna di queste 
operazioni. Il livello più complesso è 
sicuramente costruire una valigia. Ma 
qui ci sono diverse possibilità: si 
possono formare delle persone che 
sanno fare tutto o più semplicemente 
si possono mettere insieme persone 
con competenze specifiche. 

E anche seguendo questa seconda 
strada, come si sta facendo a Dakar, 
serve formazione sui linguaggi 
specifici e serve tempo per passare 
dagli esercizi ad un uso creativo dello 
strumento. 



Claudia D’Alonzo: Durante il panel a 
FLM, insieme alla Valigia pedagogica, 
verranno presentati altri oggetti 
tecnologici e le loro applicazioni 
nell'abito della formazione. Tra questi 
ci saranno strumenti di IBM e Olivetti. 
Sarà una commistione quindi tra open 
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design e marchi di riferimento nella 
produzione industriale di tecnologie. 
Quali potenzialità pensate possa 
generare questo incontro, in 
particolare nel campo della 
formazione? 

Iolanda Pensa: Festivaletteratura di 
Mantova è una nuova tappa di Mobile 
A2K. I tre incontri che iettera27 ha 
organizzato durante il festival sono 
occasioni per immaginare e riflettere 
su Africa, educazione e tecnologia, e 
gli oggetti partecipano e 
contribuiscono alla discussione. Ci 
sono autori, ricercatori, inventori e poi 
ci sono loro: le invenzioni. Non 
bisogna dimenticare che il più noto e 
importante oggetto tecnologico degli 
ultimi millenni è il libro e 
Festivaletteratura da sempre si 
occupa proprio di valorizzarlo e dargli 
la parola. Non farei una distinzione tra 
open design e marchi, e tra profit e 
non profit. L'open sourceè sviluppato 
da individui e società, con o senza 
scopo di lucro. E allo stesso tempo 
esistono importanti strumenti per 
l’educazione che non sono open 
source. L’idea di Mobile A2K è quella 
di mettere insieme risorse, interfacce 
e contenuti. Gli oggetti tecnologici 
sono tra le risorse esistenti. 

Al primo convegno di Mobile A2K al 


Rockefeller Center abbiamo coinvolto 
referenti del progetto di Negroponte 

, della 

compagnia telefonica Orange, di 
Wikimedia Foundation e degli Mobile 
a(M?l<tippatori di Kenia e Uganda; a 
Mantova partecipano il progetto 
Mobi3 di IBM, l’Olivetti Oliboard, 
Arduino, Afriradio e Wikipedia. 

durante le sue diverse tappe 
mette insieme queste risorse con altre 
(esperti, autori, creativi, organizzazioni 
che operano in Africa) per produrre o 
immaginare strumenti educativi 
“ìtìpenasttìlràB altre parole strumenti 
che possano essere adattati a nuovi 
contesti e contenuti. È evidente che 
per la sua natura aperta e modificabile 
I’ parte già con il piede 

giusto. 


http://www.lettera27.org/index.php? 

idlanguage=2&zone=9&idprj=47&idne 

ws=1641&pag=0 

http://www.interdisciplines.org/mobi 

Iea2k 

http://www.festivaletteratura.it/ 

http:// makerfaireafrica.com/ 

http://sicap1695.phpnet.org/ 


OLPC - One Laptop per Child 
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Isea Ruhr 2010. Il Forum Latino Americano 

Lucrezia Cippitelli 



Ivan Puig - Odo Vital, 2003 - Fotografìa. Pouptico de 4 Piezas - 30x40 cm C/U 

Uno degli eleventi più rilevanti dell’ 
ISEA RUHR 2010 - The International 
Symposium on Electronic Art è stato 
forse il Latin American Forum IV, una 
serie di conferenze e dibattiti divisa in 
quattro incontri in cui storici, artisti e 
curatori hanno discusso e tentato di 
definire le pratiche artistiche 
contemporanee del continente. 

Il forum è stato ideato, curato e 
coordinato da Andres Burbano . 
L’artista comombiano oggi di base 
negli Stati Uniti, già noto a partire dai 
primissimi anni Duemila per i suoi 
progetti che mischiano mass media e 
distribuzione di video online. 

“L’idea del forum viene da lontano” 
spiega Andres. Nel 2004 infatti, 
durante ISEA, Andreas Broekmann 
aveva parlato con lui dell’idea di 
organizzare una conferenza sulle 


pratiche artistiche legate ai nuovi 
media in America Latina. Sei anni 
dopo, anche grazie al sostegno 
economico dell' lnstituto Sergio Motta 
(San Paolo, Brasile), del Centro Arte 
Alameda (Città del Messico) e della 
diplomazia tedesca, il forum ha visto 
la luce portando in Europa artisti, 
teorici, curatori e ricercatori dal 
continente. 

La ricerca di una possibile identità 
latina nelle pratiche artistiche legate 
ai nuovi media era certamente già 
presente e affrontato da artisti e 
teorici in America Latina da più di un 
decennio. Basti pensare anche a 
progetti espositivi come Arte Nuevo 
Interactiva (La Biennale di Merica, 
Messico), la Biennale di Video e Media 
Art di Santiago del Cile o la Biennale 
Transitio di Città del Messico. 
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E’ certamente vero che finora l’Europa 
ha mostrato ben poca conoscenza e 
curiosità sull’argomento, ad eccezione 
della Spagna che ha una storia a sé di 
partecipazione attiva nelle principali 
metropoli latine grazie allo sviluppo 
sul continente dei Centri di Cultura 
spagnoli. I CCE si sono infatti diffusi a 
inizio millennio nelle principali capitali 
latine come emanazione culturale 
delle politiche di espansione 
economica neoliberista della Spagna 
in America Latina. 

La privatizzazione e la vendita delle 
infrastrutture una volta pubbliche 
attuata dai governi di Argentina, Cile, 
Colombia, Messico ecc dalla fine degli 
anni Novanta, hanno portato per 
esempio all’espansione di Telefonica, 
la compagnia telefonica spagnola, su 
tutto il continente come principale 
distributore di servizi. Lo stesso è 
avvenuto con acqua, luce, gas ecc. 
Accanto a questa nuova forma di 
colonizzazione economica, che ha 
fortemente sostenuto la crescita 
economica spagnola a partire dagli 
anni Novanta, la diplomazia spagnola 
ha anche sviluppato questo sistema di 
centri culturali (i CCE appunto) che 
negli anni hanno fortemente 
sostenuto la creatività locale, 
specialmente nell’ambito dei nuovi 
media, dando spazio e possibilità ad 
artisti e teorici di sviluppare progetti, 
esibirli, invitare altri colleghi dal resto 
dell’America Latina. 


Questo forte legame tra Spagna e 
America Latina non aveva però finora 
portato a una vera apertura dei 
Festival di nuovi media europei alle 
tematiche latine: un merito questo 
che va del tutto riconosciuto 
all’organizzazione di ISEA che ha 
fortemente voluto il Forum, tanto da 
smuovere anche fondi della 
diplomazia tedesca per poter 
finanziare la partecipazione degli 
invitati (ISEA infatti, come bene sa chi 
partecipa o ha partecipato, non 
finanzia artisti e lecturers invitati, che 
viaggiano a proprio carico o delle 
organizzazioni nelle quali lavorano: da 
qui l’eccezionaiità dell’evento). 

Il lavoro di ricerca e relazione di 
Andres Burbano per la realizzazione 
del forum ha portato alla messa a 
punto di quattro incontri tesi e 
participati, che hanno dato luogo a 
lunghe serie di dibattiti che si sono 
estesi anche al di fuori della sala 
conferenze. Andres del resto non è un 
novizio di questo tipo di progetti: già 
quando era professore alla 
Universidad de Los Andes a Bogotà, 
realizzava serie di incontri mensili sul 
tema, invitando i teorici più rilevanti 
provenienti dall’America Latina e 
dall’Europa. 
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Uno di questi è Siegfried Zielinski, 
fondatore dell'Accademia di Arti e 
Media di Colonia (Germania) e 
inventore di 

Archaeoloay/Varian toloav of thè 

media, un progetto di ricerca oggi di 
base all’Università delle Arti di Berlino, 
focalizzato sulla rinarrazione delle 
espressioni artistiche legate all’uso 
della tecnologia su base comparativa. 
Durante l'incontro di apertura, 
intitolato appunto “Variantologia 
Latina”, Zielinski ha concluso le 
presentazioni di apertura di Domingo 
Ledezma (Venezuela) e Karla Jasso 
(Messico), tese a narrare possibili 
preistorie della multimedialità latina in 
alcune esperienze del XVII secolo, 
spiazzando l’audience con una serie di 
prese di posizione pirotecniche. 

“Finora la Storia è stata ricostruita 
dalla prespettiva della cultura 
filosofica europea, che vede la 
Modernità europea come inizio di 
tutto”. Questo modello incompleto di 
narrazione della Storia ha dato luce 


anche a postulati del tutto miopi, 
come quelli difesi da Hegel nella 
“Filosofia della Storia”, a detta di 
Zielinski, “Il libro più eurocentrico e 
razzista che si possa leggere”. Nella 
costruzione di Hegel in cui la storia 
della cultura inizia in Oriente, si sposta 
poi nel mondo greco e romano per poi 
raggiungere il culmine con la cultura 
germanica, il resto del mondo non 
esiste. L’Africa è il continente 
cannibale (e senza storia) e l'America 
Latina esiste in quanto emanazione 
europea: se esistevano culture 
precedenti, queste non erano 
abbastanza influenti da competere 
con quella europea che quando è 
arrivata sul continente le ha fatte 
sparire. 

Questa costruzione, dice Zielinski, è 
arrivata alila sua fine: stiamo 
conoscendo la “fine della storia in 
senso europeo” e sta a noi ora 
riscostruire una storia nuova che 
riconosca le varianti al modello 
egemonico finora tramandato. La 
ricostruzione passa anche attraverso 
un nuovo linguaggio, che preveda 
anche che ci dimentichiamo di termini 
come “Media” e “Modernità”. Come? 
Guardando ai passati possibili (cioè 
alle varianti alla Modernità) come 
nostro possibile futuro e cambiando il 
nostro linguaggio. Ad esempio, 
studiando come gli indios del 
continente americano comunicavano 
attraverso l’acustica o come 
costruivano giochi basati su dispositivi 
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algoritmici. L’idea del passato come 
nostro futuro non può non ricordare il 
futuro post tecnologico di cui ci 
parlava Raul Ferrera Balanqueta 
proposito di Interactiva 
( 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=429) . 




INSULARES 
DIVERCENTE5 


HACIA UNA NUEVA CULTURA TECNOLÒGICA EN AMÉRICA LATINA 
TOWAROS A NEW TECHNOLOGICAL CULTURE IN LATIN AMERICA 


Un punto questo che tiene in conto di 
tutte le differenziazioni locali ma che 
nello stesso tempo riesce a 
giustificare la possibilità di parlare di 
America Latina senza scadere nel 
generalismo e nel superficiale. 
L’attenzione va quindi puntata sulle 
possibilità sociologiche di accesso alle 
nuove tecnologie e sull'approccio che 
artisti e producer hanno nei loro 
confronti. Uno scontro tra 
globalizzazione e localismo (che non 
sempre vuol dire tradizione come 
ricorda Beiguelmann, ma piuttosto 
diffusione capillare e commerciale di 
strumenti tecnologici di nuova 
generazione). 


L’incontro successivo, focalizzato sul 
presente e sull'attività di curatori ed 
organizzatori, ha visto sul palco tra gli 
altri la direttrice del Centro Arte 
Alameda, Tania Aedo, ma anche José 
Carlos Mariategui e Victoria Messi che 
hanno presentato il progetto di ricerca 
Insulares/Emergentes nonché l’artista 
brasiliana Giselle Beiguelmann. Il 
panel ha costruito un panorama delle 
pratiche artistiche e curatoriali del 
presente. Un dato rilevante e comune 
alle esperienze descritte (che si 
muovono tra Messico, Perù, Argentina 
e Brasile) è forse la necessità di 
parlare non più di “electronic media 
art” ma piuttosto di pratiche artistiche 
basate sull’uso dei media. 


Il panel, secondo momento 
interessante di discussione del Forum, 
ha forse portato a delineare gli 
elementi caratterizzanti del 
continente Latinoamericano, a 
prescindere dalla constatazione che la 
definizione America Latina è ancora 
una volta un’invenzione europea 
(francese) e coloniale dell'Inizio del XIX 
secolo, che mirava a differenziare 
l'America settentrionale anglosassone 
e teutonica aM'america meridionale 
caratterizzata da una preponderanza 
culturale latina (delle colonie spagnole 
e portoghesi prima dell'indipendenza 
e della supremazia francese nel XIX 
secolo). 

Se dei punti in comune ci sono vanno 
incontrati proprio nella storia coloniale 
e neocoloniale, nelle risposte che 
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sono state date all’egemonia 
culturale, alla necessità di definirsi in 
relazione all'occidente anche nel XX 
secolo, caratterizzato dall'intrusione 
politica degli Stati Uniti e delle 
dittature forzate. Tutto questo ha 
portato all'esistenza di una coscienza 
latinoamericana e allo sviluppo di una 
produzione culturale fortemente 
critica, basata sulla processualità e 
sull’assunzione, digestione e 
riproposizione della cultura 
egemonica importata dall’Europa. 


¥ \ 

yi 


I due panel successivi, che hanno dato 
la voce agli artisti, hanno bene messo 
in luce questa unità pure nelle 


differenza: processualità e critica (che 
potrebbe essere definita “tecnofagia”, 
parafrasando l’Antropofagia del 
brasiliano Oswald de Andrade) contro 
la monoliticità del colosso egemonico 
culturale europeo. 

Tra questi ricordiamo tra le altre, le 
presentazioni di Andres Burbano, Lila 
Pagola (Argentina), Ivan Puig 
(Messico), Lucas Bambozzi (Brasile), 
Brian Mackern (Uruguay), Enrique 
Rivera (Cile) e Arcangel Costantini 
(Messico). 


http://www.ism.org.br/ 

http://www.artealameda.bellasartes. 

gob.mx/ 

http://burbane.org 

http://flusserstream.khm.de/varianto 

logy / 

http://www.udk-berlin.de/sites/cont 

ent/topics/research/variantology/ind 

ex eng.html 
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Etologia Interattiva. Intervista Con Andre’ 

Concalves 

Serena Cangiano 



Quando si parla di combinazione tra 
arte e scienza si fa riferimento a un 
dominio di conoscenza e saperi in cui 
coloro che vi operano si scambiano 
vicendevolmente approcci e metodi 
per generare nuovi modi 
d’interpretare il mondo. Al di là di 
riferimenti teorici e riflessioni critiche, 
è l’aspetto pratico sottostante allo 
sviluppo di un’opera interattiva che 
rende facilmente comprensibile la 
sovrapposizione tra arte e scienza. 

Gli artisti, come fossero scienziati e 
inventori (1), per ottenere il risultato 
finale della loro ricerca estetica, 
passano attraverso processi che sono 
fatti di prove ed errori, di test e analisi, 
di osservazioni di fenomeni e 
comportamenti. Chiaramente questi 
processi non riguardano molecole, ma 
stringhe di codice, algoritmi, circuiti. 


Nella pratica di costruire macchine 
inutili, gli artisti interattivi passano 
attraverso il metodo sperimentale per 
diventare dei veri e propri studiosi di 
un ecosistema di componenti 
tecnologiche da loro stessi 
progettato. Si trasformano in etologi 
dell’interazione, ovvero in studiosi dei 
comportamenti di sistemi tecnologici. 

Questa riflessione è nata in seguito 
all’incontro con André Concalves, 
artista portoghese (anno 1979) 
specializzato in performance e 
installazioni sonore, audiovisive e 
interattive. Le opere di André, 
presentate in diversi festival e presso 
importanti centri di cultura digitale nel 
mondo, hanno dei nomi bizzarri e 
sembrano essere il risultato di 
esperimenti e di analisi di fenomeni 
naturali, sociali o tecnologici. Tutti 
realizzati con un uso sapiente 
dell’elettronica Do ItYourself. 

Resonance objects 

J , per esempio, 

propone molteplici varianti di 

soundscape .. „ . . 

attraverso I uso del 

. . - - . OfHowWe 

fenomeno della risonanza; 

Have To Leave Doubts Expectations 

And The Unachieved . . 

e invece 

un’ironica metafora meccanica delle 
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logiche e dei comportamenti generati 
dalla guerra; PS. I Love Youè uno 
strumento di misurazione atipico, che 
visualizza fisicamente e in tempo 
reale il movimento del sole e della 
luna, Driven By or The Careless Self- 
Indulgence of Dystopia è infine un 
sistema di swarm intelligence al 
contrario. 



André Concalves si è sempre 
occupato di performance e oggetti 
audiovisivi, risultanti da 
un’interessante compenetrazione tra 
riuso di tecnologia a basso costo, 
capacità di programmazione, 
riscoperta di tecnologie analogiche 
per la compenetrazione di suono e 
immagini. In Untitied #06 - Portable 
Version, il meccanismo di lettura di un 
discman è stato hackerato, allo scopo 
di controllare il motorino che 
posiziona le testina del lettore, per 
mezzo di una tavola autocostruita di 
Arduino che reagisce tramite sensori 
all’ampiezza di un suono inviato: tanto 
più il suono è assente, tanto più la 


testina sarà vicina al centro dell'asse 
ottica, tanto più il suono è ampio, 
tanto più la testina sarà spostata verso 
la posizione più lontana dal centro. 

Il laser è stato sostituito da un led 
bianco (o viola), che si avantaggia del 
sistema di lenti e specchi presenti nel 
discman che consentono alla luce di 
colpire e impressionare la pellicola 
con un fascio costante e preciso. La 
performance avviene ovviamente 
nella più completa oscurità e la 
pellicola impressionata viene poi 
invitata a un laboratorio per lo 
sviluppo e la realizzazione delle 
immagini fotografiche relative. 

E ancora, in for Super 8 Projector and 
Analog Synthesizer un proiettore 
super 8 e il sintetizzatore analogico 
modulare sono stati hackerato in 
modo tale che l’ampiezza di un suono 
controlli l’intensità della lampada e in 
modo tale da poter controllare 
manualmente il flickering del 
proiettore stesso. I suoni sporchi che 
vengono suonati sono collegati 
strettamente alla distruzione della 
pellicola e delle immagini in tempo 
reale. La performance prosegue in 
step differenti, con diversi processi di 
combustione e differenti suoni 

Tra le sue ultime opere di etologia 
interattiva - anche quella che in modo 
evidente rappresenta questo concetto 
- c'è The Bird Watcher, 
un’installazione basata su Twitter che 
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l’artista ha presentato nella sezione 
Software Art curata da Valentina 
Tanni nell’ambito dell’ultima edizione 
di Interferenze Festival , momento di 
incontro tra tecnologia, arte ed 
ambiente naturale, svoltosi a Bisaccia 
(Av) lo scorso 24-27 Luglio, durante il 
quale l'ho personalmente intervistato. 



André Goncalves - Untitted #6 (Polaroid Series, Test Series) 

Serena Cangiano:lniziamo dal 
principio, ovvero dal percorso che ti 
ha portato a fare arte sperimentando 
con la tecnologia. 

André Goncalves: Ho sempre provato 
ad usare i computer da quando avevo 
15 anni, smanettando con MSDOS e 
altri sistemi. Dopo aver iniziato a 
studiare graphic design ho dovuto 
imparare software come Photoshop, 
lllustrator, ecc. Nessuno mi ha 
insegnato come utilizzare questi 
strumenti: ho trascorso interi anni solo 
sfruttando gli incontri con gli amici e 
la condivisione di informazioni. Ho 
sempre avuto la curiosità di imparare 
da solo e di sviluppare progetti 
seguendo l'approccio del “trial&error”. 


Il vero principio è stato quando ho 
iniziato a fare musica e a studiare gli 
strumenti per comporla. Poi, con 
Internet e le prime sperimentazioni 
col digitale sono rimasto affascinato 
dai lavori di alcuni designer e artisti 
come, ad esempio, Joshua Davis e da 
tutte quelle persone che stavano 
creando al tempo cose fantastiche in 
Flash. Da lì, mi sono detto: “devo 
imparare velocemente perché quelle 
è ciò che voglio fare realmente”. Ho 
iniziato così a programmare in Flash e 
poi con altri linguaggi di 
programmazione. Ho avuto poi 
l’opportunità di lavorare in uno studio 
di design dove ho potuto continuare a 
studiare. Il percorso, insomma, è 
composto da differenti strade: ho 
iniziato a programmare in uno studio, 
a fare musica a casa e a studiare nuovi 
software come Max/MSP. 

Serena Cangiano:Quando hai iniziato 
a pensare di poter convogliare questa 
curiosità e aggiornamento nell’ambito 
della programmazione in un contesto 
di sperimentazione artistica? 

André Goncalves: Facendo musica, mi 
sono ritrovato a lavorare con persone 
della scena musicale sperimentale di 
Lisbona. In seguito, ho cominciato a 
realizzare con Max/MSP delle 
performance live di musica 
sperimentale. Successivamente sono 
passato alle installazioni. 
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Serena Cangiano:Dalle performance 
live alle installazioni, immagino ti sia 
sempre interessato seguire una 
traccia, una sorta di ricerca... 

André Goncalves:Sì, certo. Sono 
sempre stato intrigato dai fenomeni 
naturali. La mia prima installazione, 
che è anche quella sulla quale 
continuo a lavorare da cinque anni, 
presentandola in differenti versioni, 
affronta il fenomeno della risonanza. 
Ho testato e investigato la risonanza 
costruendo un intero pezzo su questo 
fenomeno. Un lavoro approfondito 
che presento sotto forma di 
performance e d'installazione. La 
risonanza è un fenomeno molto 
particolare, perché si basa suN’uso del 
suono per amplificare altri suoni in 
uno spazio: non importa se si tratta di 
uno spazio grande o piccolo. 

Con il suono puoi amplificare altri 
suoni solo perché sei in un preciso 
spazio con una specifica frequenza. Se 
riesci ad individuare la frequenza di 
quello spazio allora puoi fare in modo 


che esso “risuoni”. Dal principio, non 
ho affrontato il progetto in modo 
scientifico: ho letto di Nicola Tesla e 
delle cose fantastiche che ha 
realizzato utilizzando la risonanza 
come, ad esempio, il terremoto che ha 
provocato a New York con una 
macchina di risonanza. C’è poi l’uso 
della risonanza in ambito medico per 
analizzare il corpo umano. 

Al contrario delle applicazioni in 
ambito scientifico, io ho cercato di 
utilizzare la risonanza rispetto 
all'estetica del suono. Ho collegato il 
soundscape generato dalla risonanza 
con il movimento provocato dal mare, 
dalle onde. E' impossibile creare 
un'equazione che spieghi il 
movimento del mare: ci sono tante 
cose che l'influenzano ed è 
sostanzialmente impossibile 
determinare a priori quando le onde 
arriveranno. Questa riflessione è stata 
in qualche modo l’ispirazione che ha 
guidato la progettazione dei 
comportamenti di Resonance objects. 

Serena Cangiano: Tu usi spesso il 
termine “comportamento” quando 
descrivi i tuoi lavori. L 'estetica delle 
tue installazioni deriva da ciò che le 
tue macchine fanno, il loro puro 
comportamento meccanico e 
interattivo, piuttosto che dal loro 
impianto concettuale? 

André Goncalves: Di solito cerco di 
spiegare i miei progetti lasciando che 


48 


le persone interpretino in modo 
personale il concetto che é 
comunicato attraverso di esso. Gran 
parte dello sviluppo e della ricerca 
parte da un’idea di come dovrebbe 
essere l’installazione e poi svolgo una 
ricerca per capire come arrivarci. Ho 
prima un concetto, poi spendo molto 
tempo per capire come arrivare alla 
soluzione e, durante il processo, mi 
viene sempre qualcosa di nuovo. 
Continuo sempre a sviluppare, 
rifinendo nel processo l'idea iniziale. 
L’idea è sempre qualcosa di astratto e 
ampio e il processo aiuta sempre a 
decidere i dettagli. 



Serena Cangiano: Dettagli come, per 
esempio, i titoli delle opere, che 
sembrano essere molto particolari... 

André Goncalves: Mi diverto sempre 
molto quando devo scegliere il titolo 
giusto, perché il titolo serve a 
svegliare la curiosità delle persone. 
Quando li leggi devi restare aM’interno 
del trame di idee che ti danno, ma se 
vuoi realmente sapere cosa vogliono 


dire, beh non te lo dirò mai! 

Serena Cangiano: Anche nel caso 
della tua opera Driven By or The 
Careless Self-lndulgence of Dystopia? 

André Goncalves: Molti dei miei lavori 
sono una critica espressa in modo 
ironico, nonché in modo un po' naive 
e poetico. Driven By or The Careless 
Self-lndulgence of Dystopia nasce dal 
concetto di “distopia”, così come 
pensato originariamente da J.G. 
Ballard nella sua visione bizzarra di 
come le persone utilizzano le 
automobili. Egli predisse negli anni 
Settanta delle dinamiche che esistono 
tutt’oggi: le persone non riescono a 
vivere senza auto, guidano l'auto 
anche quando non è necessario. Così 
ho pensato ad un sistema che 
parlasse dell’uso eccessivo delle auto. 

Se osservi Driven By or The Careless 
Self-lndulgence of Dystopia dall’alto, 
immaginando di avere una camera 
che registra tutto, le macchine 
sembrano come uccelli che volano 
senza senso, cambiando direzione 
ogni volta. Le macchine seguono delle 
regole di comportamento e proprio 
come gli stormi di uccelli si dirigono 
sempre verso il centro. 

L’aspetto interessante è il 
collegamento tra questi 
comportamenti e quelli determinati 
dalle regole del gioco Tag{ 2): al 
contrario cioè di come gli uccelli di 
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uno stormo sono guidati da un solo 
esemplare guida, nel gioco Tag \ I 
singolo giocatore fa scappare gli altri 
verso altre direzioni. 



Serena Cangiano: Hai sviluppato 
quest'opera durante il workshop 
Interactivos, organizzato presso il 
Media Lab Prado di Madrid. Che cosa 
puoi raccontarmi di quest'esperienza? 

André Goncalves: Nel workshop 
Interactivos ci sono persone che 
lavorano in uno spazio comune per 
due settimane, e ognuno lavora su un 
progetto con l'aiuto di tutor che 
supportano i partecipanti nelle varie 
fasi dello sviluppo. E’ veramente 
entusiasmante. La cosa interessate è 
che ti trovi in un contesto dove non 
esistono distrazioni e tutte le tue 
energie sono per il tuo progetto: 
c'erano persone al lavoro a qualsiasi 
ora del giorno e della notte. Ci sono 
persone con formazione e 
competenze diverse e se quindi un 
partecipante ha un problema 
specifico, attraverso lo scambio d'idee 


riesce sempre a superarlo. Per 
esempio, per Drive by ho avuto un 
problema con alcune formule 
matematiche e li’ uno scienziato mi ha 
aiutato a risolverlo mostrandomi una 
nuova soluzione. 

Serena Cangiano: Qui al festival 
Interferenze, hai portato il tuo 
progetto The Bird Watcher, il quale mi 
fa pensare a come il tuo modo di 
sviluppare un’opera somigli molto a 
quello di un etologo che osserva i 
comportamenti degli animali. 

André Goncalves: The Bird Watcher è 
un'opera che utilizza Twitter. lo 
normalmente non uso Twitter e non 
l’ho mai usato prima di realizzare 
questa installazione. Sono 
consapevole che su Twitter vengono 
discussi temi importanti e molto 
interessanti, ma tutte le volte che ho 
avuto accesso a questo social network 
ho sempre avuto la sensazione che si 
trattasse in fondo di uno scambio 
d'informazioni inutili. Perché le 
persone dovrebbero urlare al mondo 
che stanno pranzando benissimo, ad 
esempio? Non capisco il perché di 
questa informazione. 

The Bird Watcher, quindi, è 
un’installazione che affronta 
quest’aspetto dei social network con 
ironia. Mi piace molto il modo Twitter 
è stato concepito e creato, il concetto 
del “cinguettare”, ed è per questo che 
ho pensato a come poter riproporre il 
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meccanismo alla base di Twitter in “un 
modo naturale”, ovvero facendo 
twitterare dei veri uccelli. 
Normalmente infatti, non riusciamo a 
interpretare il cinguettìo degli uccelli. 
Non sappiamo perché cinguettano, 
forse perché sono tristi, perché stanno 
corteggiando la loro femmina, perché 
hanno fame... 

Nella prima versione dell'opera ho 
solo cercato ori line le informazioni 
riguardo i comportamenti degli uccelli 
e ho trovato dodici tipologie 
comportamentali di uccelli che ho 
inserito in uno sketch di Processing 
connesso alla rete. Poi, ho 
programmato un sistema che simula il 
cinguettìo degli uccelli, come se 


fossero nel mondo reale. E' molto 
difficile realizzare una cosa del 
genere, ma sono riuscito in modo 
astratto a farlo: l'opera non funziona in 
modo casuale, ma i cinguettìi seguono 
un certo algoritmo che permette agli 
uccelli di cinguettare in modo 
differente (es. la papera in modo 
diverso dal gallo...). 
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Una volta definite queste dodici 
parole per ciascun cinguettìo, ho 
creato dodici account di Twitter. Ogni 
uccello, infatti, twittera sul suo 
account mentre The bird watcher, 
l’account generale, controlla cosa gli 
uccelli twitterano e retwitta a sua 
volta i loro twitts. 

L’idea al momento è quella di 
posizionare, in uno spazio, un 
contenitore con del cibo, con lo scopo 
di attirare gli uccelli. Una volta che gli 
uccelli si avvicinano al contenitore, 
voglio filmarli quando cinguettano: in 
questo modo, un video viene 
pubblicato ogni volta come link su 
Twitter. Usando le API di You Tube e 
Twitter, posso fare in modo che il 
computer riconosca il cinguettìo degli 
uccelli. Purtroppo, ci sono delle 
condizioni naturali che rendono 
l’opera difficile da implementare: non 
è possibile costringere gli uccelli a 


fermarsi sul contenitore, ad esempio. 
Ho studiato il comportamento degli 
uccelli e posso dire che è quasi 
impossibile che in soli tre giorni gli 
uccelli riconoscano il contenitore 
come un lu<5§8 sicuro in modo da 
attivare l’installazione. Sono sicuro 
che ci vorrà almeno un mese di attesa. 


Link e Note: 

http://www.andregoncalves.info/ 

(1) Segnalo riguardo a questo tema: 

D. Daniels, B.U.Schmidt, Artists as 
inventors Inventors as artists, Hatje 
Cats, 2008. 

(2) Il gioco consiste nel designare 
la persona che deve rincorrere e 
toccare tutti gli altri. Una volta che 
riesce a toccarne uno, quello a sua 
volta deve cercare di rincorrere e 
toccare qualcun’ altro. 
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Parlando Ancora Di Facebook. Spazio Pubblico 

E Spazio Privato 

Loretta Borrelli 



Nella vita di tutti i giorni capita spesso 
di sentire il nome Facebook utilizzato 
come sinonimo di Internet. Giornali, 
radio e televisioni diffondono 
curiosità, novità e difetti di questa 
piattaforma ha ormai assunto una 
posizione dominante nel mercato dei 
social networks. Non si tratta 
dell’ultima novità tecnologica ma di 
una modalità quotidiana di vivere la 
rete da parte di ormai 
cinquecentodieci milioni di utenti in 
tutto il mondo, con una rilevante 
prevalenza americana. Il servizio 
online CheckFacebook fornisce 
statistiche in tempo reale sul numero 
di utenti del momento, percentuale di 
uomini e donne, nazionalità e 
divisione per fasce di età che vanno 
dai 13 ai 65 anni. 

L’attenzione dei giornalisti oggi è 


prevalentemente rivolta alle 
implicazioni economiche e politiche 
dell’utilizzo di questa piattaforma. 
Niente di nuovo, al contrario ci si trova 
spesso di fronte a considerazioni 
piuttosto banali e scontate, 
soprattutto per studiosi e artisti che 
da tempo hanno cercato di indagare e 
fare emergere le caratteristiche 
dell’utilizzo di questo strumento. 
Spesso però le ricerche di quest'ultimi 
sono rimaste chiuse in ambiti 
circoscritti che faticano a relazionarsi 
con il grande pubblico. Per questo nel 
mese di Agosto, desta ancora 
scalpore mediatico il fatto che in 
Germania si stia discutendo una nuova 
legge che vieta ai datori di lavoro di 
spiare i dipendenti su Facebook. 

Tuttavia sembra interessante 
collegare la necessità di regolare 
legalmente le relazioni sociali 
aN’interno di un social network con | e 

analisi fatte da Danah Boyd in un 
saggio del 2006. Boyd circoscrive tre 
tipologie di spazio: pubblico, privato e 
controllato. La ricercatrice inglese 
analizzando l’utilizzo da parte degli 
adolescenti americani di mySpace 
individua una differenza di approccio 
rispetto agli adulti che risulta essere 
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significativa nella definizione di questi 
spazi. 
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Boyd afferma: “[..] per gli adulti la casa 
è la sfera privata in cui rilassarsi con la 
famiglia e gli amici. La sfera pubblica è 
il mondo condiviso con estranei e 
persone di ogni tipo in cui si deve 
esibire il proprio lato migliore. Per 
molti adulti il lavoro è uno spazio 
controllato in cui i capi dettano le 
regole e definiscono i comportamenti, 
la segmentazione degli spazi dei 
teenager è leggermente diversa. La 
maggior parte del loro spazio è 
controllato”. 


sé conta davvero. Può essere visibile 
anche agli adulti, ma ciò che importa 
sono i pari [...] le tecnologie digitali 
permettono ai giovani di (ri)creare un 
proprio spazio pubblico e privato 
rendendolo virtuale, mentre si trovano 
fisicamente in spazi controllati. 

Così l’instant messaging serve come 
spazio privato, mentre mySpace 
fornisce una componente pubblica. I 
giovani possono insomma costruire 
online ambienti che favoriscono la 
socializzazione [...] Molti giovani non 
prevedono le potenziali interazioni 
future. Senza uno stimolo è raro che i 
teenager scelgano di non aprire al 
pubblico il proprio mySpace, e di 
certo non lo fanno per paura di 
aggressori o futuri datori di lavoro. 
Vogliono essere visibili per gli altri 
ragazzi, non solo per le persone che 
hanno scelto come amici. 
Preferirebbero semplicemente che gli 
adulti se ne andassero. Tutti gli adulti: 
genitori insegnanti, uomini che fanno 
rabbrividire”. 


I ragazzi così cercano di definire il 
proprio spazio privato negli interstizi 
degli spazi controllati come camere 
da letto con la porta chiusa in cui è 
possibile elaborare anche il proprio 
spazio pubblico attraverso la rete e i 
social network. 

Rispetto ai mySpace di questi 
adolescenti Boyd scrive: “Il loro spazio 
pubblico è dove i pari si radunano in 
massa. È qui che la presentazione di 


Secondo questa analisi la differenza di 
approccio sembra essere una 
questione anagrafica: mentre gli 
adulti illusoriamente appaiono più 
consapevoli del loro spazio pubblico, 
esibito nella rete, lo stesso non vale 
per gli adolescenti. 
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Facebook User Union 

Tuttavia la scelta di un controllo 
legislativo delle informazioni 
pubblicate su Facebook, evidenzia 
come dietro l’intervento di uno Stato 
in difesa della privacy e della libertà 
degli adulti di pubblicare qualsiasi 
contenuto su loro stessi, si celi non 
solo l’interesse a mantenere attiva la 
partecipazione dei singoli utenti 
aM’interno di queste piattaforme, ma 
anche una problematica connessa alla 
gestione quotidiana da parte di tutti 
degli spazi pubblici, privati e 
controllati nell’era di Internet. 

Se pur utile questa distinzione tra 
spazi diversi, risulta più interessante la 
definizione che Boyd elabora per lo 
spazio pubblico virtuale degli 
adolescenti. Come per i ragazzi anche 
gli adulti sembrano non curarsi della 
presenza di datori di lavoro o aziende 
su Facebook. Avere la consapevolezza 
dei propri spazi sociali, però, risulta 
difficile perché essa è strettamente 
connessa con il valore simbolico che 
questa piattaforma attribuisce alle 


relazioni tra i diversi individui. Infatti è 
il significato che assumono le 
connessioni tra i soggetti a dover 
essere principale oggetto di interesse 
rispetto alla definizione di spazi 
pubblici, privati o controllati che 
costituisce invece un livello di 
responsabilità individuale successivo. 
Nel corso degli anni questo social 
network è divenuto il luogo in cui pari 
si radunano in massa: poco importa 
che ci siano soggetti in grado di 
esercitare un controllo su quello che si 
pubblica. 

Si preferisce semplicemente pensare 
che questi soggetti non esistano. Ma il 
carattere così generico della parola 
amico in questo caso ha presto 
rivelato la sua inadeguatezza nel 
rappresentare la variabilità delle 
relazioni umane, sia nei rapporti uno 
ad uno, sia per quello che riguarda 
relazioni sociali più allargate come 
possono essere quelle tra datore di 
lavoro e dipendente. 

Nel caso della Germania, lo Stato sta 
assumendo la responsabilità di 
tutelare una cosa che, forse, la 
consapevolezza individuale potrebbe 
evitare, ma non in modo così 
semplice. Questo processo di delega 
fa leva sull’idea di privacy necessaria 
per garantire la libertà di 
pubblicazione di qualsiasi contenuto. 
Naturalmente non è il concetto di 
privacy ad essere il problema, ma il 
fatto che esso sia declinato legandolo 
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ad un processo di astrazione delle 
relazioni umane che porta ad un 
disinteresse degli utenti rispetto il 
significato simbolico di uno 
strumento, non solo della sua totalità 
ma anche e soprattutto delle sue 
singole parti, come può essere la 
semplice azione di aggiungere un 
altro utente alla propria lista di amici. 


who needs enemies 
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Photographer, Los Angeles 
PASS IVE-AGG RESSI VE, 
NEGATIVI ST. PARANOID, 
PSYCHO DRUNK 



Aziende come Facebook compiono 
quasi sempre un’operazione 
linguistica nel dare un nome ed un 
senso alle singole azioni compiute 
dagli utenti. Questo è quello che ha 
cercato di evidenziare Nicolas 
Frespech con Add to Friend, un lavoro 
concettuale del 2008 in cui l’autore 
isola dal contesto di Facebook il 
bottone che viene utilizzato per 
aggiungere amici al proprio profilo, 
allontanandolo, così, dalla presenza 
degli altri utenti per riportarlo ad una 
pura azione meccanica. Ogni volta che 
il pulsante viene cliccato dal visitatore 
della pagina il contatore di amicizie si 
aggiorna. La pagina bianca, quasi 


vuota può lasciare scontento l’utente 
ma ciò che appare, ironicamente, è il 
portato di senso ed affettività che 
quell’azione assume aN’interno della 
piattaforma in cui è stata ideata. 

L’aspetto positivo dell’idea di amicizia 
è, forse, stato l’elemento più criticato 
di Facebook. Nel 2007 Nils Andrei con 
il progetto Hatebook proponeva un 
corrispettivo negativo del social 
network dei vecchi amici di scuola. 
Questo anti-social network si 
presentava come la piattaforma in 
grado di disconnetterti da tutto ciò 
che odi, si basava cioè su di un 
principio opposto a quello della 
connessione tra amici. Dello stesso 
anno è Myfrienemies lavoro di Angie 
Waller che non faceva esplicito 
riferimento a Facebook come nel caso 
di Hatebook e a differenza di questo 
non aveva l’intento di mettere 
esclusivamente in evidenza 
sentimenti negativi ma si proponeva 
di creare connessioni tra gli utenti 
sulla base di antipatie comuni. 

In questi lavori gli autori pongono 
l'attenzione su di un elemento che 
sicuramente è il centro del 
funzionamento di questo social 
network cioè le relazioni 
interpersonali ma si concentrano 
esclusivamente sul significato 
socialmente condiviso della parola 
amico facendo emergere la necessità 
di una più ampia gamma di definizioni 
per i rapporti sociali. 


56 


Tutti questi lavori si possono trovare 
catalogati all'interno del sito del 
progetto curatoriale anti-social net- 
working di Ceoff Cox. Lo stesso 
curatore inglese ha rilevato come il 
sistema economico dominante stia 
creando valore dall’utilizzo delle 
relazioni umane portando, così, ad 
un’evoluzione della biopolitica, 
sempre più attenta agli aspetti privati 
e particolari dei singoli soggetti. Dello 
sfruttamento economico delle attività 
relazionali sono consapevoli non solo 
le aziende, che spingono gli utenti a 
divenire prosumer, delle piattaforme a 
cui sono iscritti, ma anche i fruitori 
stessi che diventano sempre più 
attenti al valore economico della 
pubblicazione dei propri contenuti. 
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Da pochi mesi, per esempio, è nato il 
social network Facebook Users Union 
che ha l’obbiettivo di creare un 
sindacato per gli utenti di Facebook e 
propone di richiedere alla società un 
pagamento per ogni singola azione 
compiuta su quella piattaforma. Non 


mancano nemmeno social network 
che rifiutano la presenza invadente di 
banner e pubblicità commerciali come 
lo spagnolo N-l. Oppure software che 
si propongono di risolvere il problema 
della permanenza dei propri dati su 
server proprietari attraverso la 
creazione di social network distribuiti, 
come nel progetto Diaspora. 

Tuttavia, Facebook continua a vedere 
aumentare il numero dei propri iscritti 
quotidianamente. Ci si trova così in un 
social network in cui una massa di 
individui se pur acquisisce 
gradualmente la consapevolezza del 
valore economico della propria 
presenza per le aziende sembra 
disinteressarsi delle implicazioni che 
l'aspetto relazionale comporta, fatta 
eccezione che per situazioni in cui sia 
direttamente coinvolti. Rispetto a 
questo Cox afferma che Facebook, 
come anche il suo corrispettivo 
negativo Hetebook, sono piattaforme 
anti-sociali poiché prive di una 
dialettica negativa, una dialettica 
antagonista che si basa 
necessariamente sulla 
contrapposizione di due termini per 
poter generare consapevolezza 
politica. 

Un critica di questo tipo, ricca di 
rimandi alla tradizione teorica 
deM’autonomia italiana, però, non 
tiene conto della molteplice varietà 
delle relazioni interpersonali e delle 
diverse sfaccettature di godimento 
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insite in ognuna di esse, ma 
soprattutto continua a fare 
riferimento ad astratte categorie 
relazionali applicabili a gruppi ampi. 

Un critica politica alternativa a quella 
che vede la necessità di una 
opposizione tra amici e nemici può 
partire da i desideri che spingono i 
singoli aN’utilizzo di questo strumenti 
aM’interno del sistema capitalistico 
prevalentemente basato sul consumo. 

Gli utenti, spesso, sono spinti 
all’azione e alla presenza su queste 
piattaforme per il piacere di ritrovare i 
propri pari, ed è questo godimento 
relazionale a creare delle difficoltà 
nella definizione degli spazi privati, 
pubblici e controllati. Si ha così la 
proliferazione di contenuti per 
dichiarare la propria presenza e allo 
stesso tempo si gode del consumo 
delle relazioni con l’altro in modo 
spasmodico. 



Facebook User Union 

Slavoj Zizek sostiene che,in una 
società basata sul consumo delle 
merci, il godimento di una merce, 


qualsiasi essa sia, diventa una legge 
sociale. Spesso si dice che godiamo di 
qualcosa intendendo con tale 
espressione che quella cosa viene 
intaccata e consumata. Zizek, 
secondo una impostazione hegeliana, 
usa la parola godere lasciando 
intendere il fatto che si distrugge 
l'alterità di ciò che viene incorporato, 
che la si nega, con la conseguenza che 
godere porta con sè il significato di 
consumare. Nel neocapitalismo, 
dunque, si gode di niente perchè nel 
consumo è già implicita la negazione. 
Si prova un godimento che, 
consumando il proprio oggetto, 
rinnova costantemente il proprio 
appetito e l'oggetto diventa 
insignificante. 

Nel caso di Facebook la merce è la 
relazione offerta ai consumatori che si 
concentrano nei luoghi in cui essa è 
massimamente presente. Si tratta di 
una relazione che è costruita 
linguisticamente, o che, secondo il 
filosofo sloveno, non è possibile 
simbolizzare perché sempre 
consumata. Come se si stesse 
bevendo coca-cola, la merce per 
eccellenza: più si beve, più, 
metaforicamente, si ha sete. Potrebbe 
sembrare da questa analisi che gli 
utenti si trovino intrappolati in un 
sistema di poteri che ha sussunto in 
un ottica di profitto la capacità umana 
nel creare relazioni. Tuttavia questa 
considerazione esclude quello che è il 
fondamento di una relazione cioè il 
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godimento della presenza corporea 
dell'altro. 

La relazione non è esclusivamente una 
teorizzazione astratta, ma si esplicita 
principalmente nella presenza dei 
corpi singolari. Per questo è 
interessante la performance del 2008 
di Clare Adams, dal titolo dare is 
Facebook, in cui l’artista camminando 
per strada da st Albans a Londra porta 
con se un tabellone che riproduce la 
grafica del social network e 
interagisce con i passanti incuriositi e 
divertiti. 

Che cosa c'è di così interessante in 
quello che stai facendo in questo 
momento? Cosa significa vedere dal 
vivo i feed di un utente? Siamo 
realmente in relazione? Queste sono 
alcune delle domande che Adams 
pone a se stessa e ai suoi interlocutori. 
Armata di etichette per 
l'aggiornamento di stato, l'aggiunta di 
amici e di commenti alle proprie 
azioni, mette in gioco la sua presenza 
dal vivo creando una 
contrapposizione tra la definizione di 
amicizia data dal social network e la 
sua capacità relazionale nella vita 
quotidiana. In questa performance è 
evidente come la presenza dell'altro 
non possa essere incorporata, 
ponendo così degli ostacoli al 
consumo capitalistico. 



Chiara Zamboni in una critica a Zizek, 
afferma: “Godere della presenza di 
una cosa non significa godere di una 
cosa, in quanto la presenza non è un 
oggetto e soprattutto non si può 
consumare la presenza. Infatti quando 
godiamo della presenza, siamo ben 
lontani dal farla propria, anzi avere 
piacere della presenza va di pari passo 
con il fatto che in un certo senso 
siamo obbligati a lasciarne essere 
l'alterità. La presenza può affievolirsi o 
può essere molto forte; comunque, in 
ogni caso, non possiamo incorporarla, 
rendendola parte di noi”. 

La filosofa italiana non si riferisce 
esclusivamente ad una presenza fisica 
e materiale rifiutando qualsiasi 
traduzione tecnologica, essa può 
essere mediata e divenire anche 
ricordo della presenza. Piuttosto, 
quindi, che ricalcare vecchie 
opposizioni binarie, che trovano nella 
individuazione di un nemico la 
soluzione di conflitti sociali, si 
potrebbe, secondo quanto scrive. 
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Franco Berardi Bifo tendere alla 
creazione di uno spazio di 
comunicazione e di interazione che 
sia di lentezza, di respiro profondo, di 
ascolto e attivazione della corporeità. 


Prendere consapevolezza del 
desiderio dei singoli e risvegliare i 
corpi costretti in categorie generiche 
lascerebbe lo spazio per una critica 
politica radicale di cambiamento che 
non ripropone logiche di dominio. 
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Isea 2010 Ruhr. Unfolding Space 

Eugenia Fratzeskou 


ISEA 

2010 

RUHR 



l.Che cos ò ISEA2010 RUHR 

ISEA2010 RUHR è il Simposio 
Internazionale di Arte Elettronica che 
quest’anno, giunto alla sua sedicesima 
edizione, si è svolto sotto la direzione 
artistica di Andreas Broeckmann e 
organizzativa di Stefan Riekeles. 

ISEA è il festival di arte digitale ed 
elettronica più importante al mondo. 
Nato sotto l’egida dell’organizzazione 
ISEA International, dal 1988 si è 
sempre svolto presso prestigiosi 
istituti di tutto il mondo. Quest’anno 
ISEA è approdato in Germania per la 
prima volta, come parte dei progetti 
realizzati neN’ambito del programma 
RUHR 2010 Capitale Europea della 
Cultura. La manifestazione si è svolta 
in diverse sedi di tre città dell’area 
metropolitana della Ruhr, rendendo 
così possibile uno scambio creativo 


con la scena artistica locale e la realtà 
industriale: Dortmund (dove dal 1996 
ha sede l’Hartware 
MedienKunstVerein, uno dei punti di 
riferimento più importanti per la 
Media Art in Germania), Essen, e 
Duisburg. 

Durante il festival ISEA2010 RUHR 
sono stati illustrati i più recenti 
sviluppi e dibattiti in materia di arte 
contemporanea e cultura digitale a 
livello mondiale. La ISEA Conference è 
stata inoltre integrata da una serie di 
mostre (“Exhibition ISEA 2010 RUHR”, 
“TRUST”, “Heavy Matter”, “Arctic 
Perspective” e molte altre), dalla “E- 
Culture Fair” (una fiera commerciale 
organizzata in collaborazione con 
partner Olandesi e Belgi per 
promuovere l’utilizzo culturale 
innovativo delle nuove tecnologie), da 
escursioni ai musei e da un ricco 
palinsesto di eventi tra cui concerti, 
serate di musica dance-elettronica e 
un weekend di performance, 
workshop e progetti artistici allestiti 
nelle aree pubbliche. 
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Gli artisti hanno così avuto modo di 
misurarsi con la sperimentazione di 
nuove interfacce tra arte, scienza e 
tecnologia, cambiamento climatico, 
decostruzione dell’identità, nuove 
strategie di design, ecc. Il volume 
“Conference Proceedings” e i 
cataloghi pubblicati da ISEA relativi 
alle mostre più importanti offrono un 
completo e dettagliato panorama 
informativo nonché un quadro 
recensivo di notevole spessore sulla 
manifestazione. 

Dal 20 al 29 agosto 2010, la 
conferenza accademica internazionale 
ha riunito 230 oratori, tra artisti, 
ricercatori accademici, scienziati e 
altri professionisti provenienti da ben 
40 paesi, europei e non, come Brasile, 
Giappone, Nord America, Regno 
Unito, ecc. Per assicurare gli standard 
di qualità più elevati, ogni singolo 
contributo è stato accuratamente 
selezionato su migliaia di proposte 
tramite un lavoro di revisione svolto 
da parte di un gruppo di esperti. A far 


parte del comitato internazionale di 
revisione ISEA, The ISEA International 
Reviewing Commitee, un gruppo di 
88 esperti di 29 nazionalità diverse 
provenienti dai vari settori correlati 
alla Media Art. 

Oltre alle numerose presentazioni, 
durante la conferenza è stato messo a 
punto un programma di interventi che 
ha visto la partecipazione di Brian 
Massumi, Peter Weibel, Roy Ascott, 
Margarte Morse, Harald Welzer e 
Marco Peljhan, David d’Heilly e 
Fernando Garcia Dory, e sono inoltre 
state organizzate tavole rotonde e 
workshop con la collaborazione di 
istituti partner. Judith Funke, direttore 
responsabile della conferenza, ha 
collaborato anche come curatrice del 
volume “ISEA2010 RUHR Conference 
Proceedings”. 

Durante la ISEA Conference sono 
state sollevate le questioni cruciali 
relative ai più recenti dibattiti in 
materia di arte elettronica e filosofia 
mediale. I temi affrontati hanno 
spaziato da discorsi di natura estetica 
a questioni più strettamente connesse 
all’arte e all’ingegneria. “Suoni” ed 
“Ecologie” sono state le tematiche 
chiave sviluppate durante la 
conferenza. Tra gli altri, sono stati 
organizzati incontri che hanno toccato 
diverse questioni quali: il rapporto tra 
arte e media nell’area 
latinoamericana, lo sviluppo di nuove 
teorie artistiche, la conservazione del 
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patrimonio artistico della Media Art, i 
fenomeni di materializzazione e 
smaterializzazione, il ruolo dell'utente 
nell’arte digitale, le nozioni emergenti 
di stratificazione spaziale e realtà 
ibride, i più recenti sviluppi della “code 
art”, ecc. 

Durante la conferenza si è inoltre 
svolto l'incontro Leonardo Education 
and Art Forum Meeting: Art-Science 
Curricular Models and Best Practices, 
che ha offerto significativi 
approfondimenti su aspetti di pratica 
accademica, curatoriale e artistica. 



2. Algorithmic Topologies 

Unfolding Space è il titolo del lavoro 
che ho presentato durante il panel 
Algorithmic Topology, uno dei 51 
incontri organizzati nell’ambito della 
conferenza ISEA. L'incontro, che è 
stato moderato da Timothy Druckrey 
(Coordinatore del Corso di Laurea 
Specialistica in Photographic & 
Electronic Media presso l’istituto 


MICA, curatore, scrittore e redattore), 
si è tenuto lo scorso 27 agosto presso 
il VolksHochSchuIe di Dortmund. 

2.1. Unfolding Space 

Nella prima parte della mia 
presentazione ho trattato di come 
quello che può essere definito il 
passaggio dal Modernismo all’ 
“Informazionalismo” ha necessitato di 
nuove strategie di ricerca spaziale per 
permettere lo sviluppo 
dell’architettura e dell’arte 
contemporanea site-specific. Dopo i 
progressi della tecnologia 
dell’elaborazione dell’informazione, la 
teoria della relatività Einsteiniana e la 
fisica quantistica, che hanno 
determinato dei cambiamenti radicali 
nei campi della cosmologia, della 
scienza, dell’arte, del design e della 
filosofia, la nozione di spazio si è 
profondamente modificata. 

Non esiste dunque alcuno spazio 
vuoto o neutro in quanto tale, bensì 
flussi di dati che scorrono in 
interazione dinamica non solo tra loro 
ma anche con l’ambiente, la materia e 
gli utenti. Emerge pertanto il concetto 
di spazi multipli relativistici che 
presentano varie tipologie di 
geometria. Considerando che lo 
spazio in sé non è né uniforme né 
inerte, la nozione, la morfologia e la 
funzionalità del limite convenzionale 
dell’architettura costruttiva sono state 
radicalmente messe in discussione. 
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Tale condizione si è rivelata però una 
fonte di ispirazione per artisti e 
architetti contemporanei che, 
individuando i vari livelli di interazione 
tra ambiente, materia, tecnologia e 
utenti, hanno accresciuto il loro 
interesse nel visualizzare e 
riconsiderare in maniera creativa le 
invisibili, e dunque sconosciute, 
coordinate della realtà e della 
percezione. 

Ho dedicato, invece, la seconda parte 
della presentazione alla trattazione 
della manifestazione delT'Inter- 
spazialità”, che ho proposto al fine di 
permettere lo sviluppo dell'arte e del 
disegno digitale site-specific 
attraverso un’esplorazione creativa 
approfondita della relazione tra gli 
spazi fisici e digitali dell’architettura. 
Un tipico esempio di architettura 
costruttiva modernista può essere 
rappresentato da un frammento 3D 
materializzato di una griglia. I 
paradossali spazi “intermedi” che 
emergono tra i vari ordini di luogo e 
spazio possono essere individuati 
attraverso la creazione di inter- 
passaggi (al posto di inter-facce) che 
si stabiliscono proprio tra tali ordini. 
Nello specifico, è possibile visualizzare 
quegli spazi residui che vengono a 
crearsi tra le griglie sovrapposte e 
interagenti dell'architettura, che sono 
anche algoritmiche, geometriche, 
topologiche e strutturali. 



Proprio perché derivato dalla matrice 
algoritmica della Realtà Virtuale, 
l’ordine aritmetico della griglia 
presenta delle imperfezioni, e in 
questo modo pone in discussione la 
tradizionale definizione e lo status del 
limite architettonico. Nel modellare lo 
spazio architettonico diverse sono le 
interazioni precarie che si verificano 
tra la complessità e l'astrazione. Gli 
spazi eterogenei residui che 
emergono e che presentano diverse 
tipologie di geometrie e ordini spaziali 
sconosciuti e sregolati, vengono 
lasciati aperti. 

Arrivare ad ottenere la manifestazione 
dell’inter-spazialità non sarebbe stato 
possibile senza un’approfondita analisi 
pratica e teoretica sui sistemi di 
visualizzazione digitale, comprensiva 
anche delle basi filosofiche e 
matematiche su cui essi si fondano. In 
questo modo è stato possibile 
sviluppare nuove tipologie di disegno 
site-specific all’interno di ambienti 
virtuali semi-immersivi a misura di 
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spazio. 

Ecco dunque rivelate quelle 
dimensioni nascoste dello spazio 
architettonico che rimangono non 
regolate, definite o costruite. Così, 
attraversando i diversi ordini spaziali e 
i paradossi geometrici, compaiono 
tipologie di spazialità ambigue e 
sconosciute. La manifestazione 
deM’inter-spazialità consente lo 
sviluppo di una nuova filosofica 
conoscenza, esperienza e percezione 
dello spazio che ispira l'elaborazione 
di nuove modalità di ricerca spaziale e 
applicazioni pratiche neN'arte, 
nell’architettura e aN’interno di 
discipline affini. 



Photographic sta of a Stereoscopica ly project thè roortv size invaitd soBd as viewed within a semHmmersive Virtual envirenment. 2005-10. 
Artwortt by Dr. Eugenia Fratzeskou 

2.2. Altre presentazioni 

Il panel Algorithmic Topology ha 
previsto l'esposizione di altre tre 
presentazioni durante le quali si è 
parlato di nuovi significativi progressi, 
sono state proposte nuove direzioni e 
sono stati dimostrati gli elevati 


standard e il grande potenziale di 
questa area di ricerca accademica, 
pratica professionale e teorica. 

Gabriel Menotti (Dottorando presso il 
dipartimento Media & 
Communications della PUC-SP & 
Coldsmiths University, curatore e 
produttore indipendente) ha 
presentato la sua ricerca dal titolo 
Computation as Dynamic Topography. 
The Coordination ofAlgorithms , 
Apparatuses and Architectures in thè 
Production of Digitai Images in cui 
propone un paradigma spaziale per la 
valutazione dei processi 
computazionali nella generazione di 
immagini tecniche. Non si tratta solo 
di elaborare interfacce grafiche ma 
anche linguaggi di programmazione, 
con i rispettivi protocolli, 
aggiungendo livelli di astrazione e 
metafora fino ad arrivare a concepire i 
codici informatici come vera e propria 
estensione fisica e spaziale. Ciò 
nonostante, spiega Menotti “la 
computazione ha molto più a che 
vedere con l'architettura che con la 
scrittura”. 

Il progetto Betavilleè stato 
presentato da Martin Kopling 
(Direttore del M2C Institute for 
Applied Mediatechnology & Culture di 
Brema e Scientist-in-Residence 
presso il Brooklyn Experimental Media 
Centre della NYU), dal Prof. Cari 
Skelton (Direttore fondatore del BxmC 
& Integrated Digital Media presso il 
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NYU Polytechnic Inst.) e dal Prof. 
Helmut Eirund (Direttore scientifico 
del M2C Institute for Applied Media 
Technology & Culture di Brema). 

Betavilleè un ambiente open-source 
multiplayer innovativo creato per 
immaginare la città del futuro in 
termini artistici e stimolare così la 
partecipazione concreta delle persone 
nell’attività di pianificazione 
urbanistica. Sia l’ispirazione che lo 
sviluppo del progetto Betaville 
nascono dall’inserimento di un 
passaggio chiave nella considerazione 
dello spazio urbano. Come spiega 
l’autore “la plasticità radicale di ogni 
ambiente urbano è da considerarsi ora 
un’opportunità creativa, piuttosto che 
una costante minaccia”. Betaville 
opera attraverso “un ambiente a 
Realtà Aumentata su piattaforma fissa 
e mobile per città intelligenti”. 

Infine, la Dott.ssa Lone Koefoed 
Hansen (Collaboratrice didattica 
presso la Aarhus University, 
Danimarca) ha presentato il suo 
elaborato dal titolo Practicing Ceneric 
(City). Reconfiguring Life through 
Digital Media. Secondo quanto 
afferma Flanagan, la maggior parte 
dei prodotti artistici locative media 
ignorano le peculiarità relative agli 
spazi, mentre secondo Rem Koolhaas 
ci troviamo di fronte a una Ceneric 
City globale. Analizzando l’opera 
NomadicMILK dell’artista Esther 
Polak, l’autore parla di “come i locative 


media possono riconfigurare 
(l’esperienza di) una localizzazione dal 
generale al particolare e vice versa, 
anche se soltanto temporaneamente”. 
Lo scopo è quello di identificare le 
possibili pratiche di riconfigurazione 
dei locative media. 



New Research PubScation by Dr. Eugenia Fratzeskou (A va ita b le from Amazon) 

3. Epilogo 

ISEA 2010 RUHR è stato un evento 
entusiasmante e che ha riscosso un 
grande successo di pubblico. Il Team 
ISEA 2010, l'International Advisory 
Board, la Giuria, gli istituti partner e 
tutti coloro che hanno collaborato alla 
realizzazione di ogni aspetto di questa 
edizione del festival e curato tutte le 
pubblicazioni hanno raggiunto 
eccellenti risultati dal punto di vista 
organizzativo. Le congratulazioni sono 
naturalmente estese anche a tutti i 
partecipanti, giacché loro stessi hanno 
contribuito nella maniera più 
significativa, grazie ai validi 
approfondimenti relativi ad aspetti di 
teoria, pratica e ricerca nel mondo 
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dell'arte contemporanea. Il contributo 
di tutti loro sarà essenziale per il 
futuro della media art, della filosofia e 
di tutte le varie discipline correlate. 
Proprio per questo ISEA2010 RUHR è 
stato il festival internazionale di arte 
elettronica più importante al mondo. 


Link e Riferimenti: 

http:/ /www.isea2010ruhr.org/Progra 

mme 

http://www.isea2010ruhr.org/publica 

tions 

[] Monika Bakke, “Air is 
information”inGoing Aerial. Air, Art, 
Architecture, ed. Monika Bakke, Jan 
Van Eyck Academie, Maastricht, 2006, 
pp. 11, 14-15. 

[] Fratzeskou, Eugenia, “Art & 
Architecture: Investigation at thè 
Boundaries of Space”, Digimag 
Numero 52 Marzo 2010 (EN/IT), 
< 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1730 

[] La questione degli inter-passaggi è 
stata analizzata in modi diversi anche 
nelle seguenti monografie: 
Fratzeskou, Eugenia, New Types of 
Drawing in Fine Art: The Role of 
Fluidity in thè Creation Process, LAP - 
Lambert Academie Publishing, 2010 
and Fratzeskou, Eugenia, Operative 


Intersections: Between Site-Specific 
Drawing and Spatial Digital 
Diagramming, LAP - Lambert 
Academie Publishing, 2010. 

[] Fratzeskou, Eugenia, Visualising 
Boolean Set Operations: Reai & Virtual 
Boundaries in Contemporary Site- 
Specific Art, LAP - Lambert Academie 
Publishing, 2009. Fratzeskou, Eugenia, 
“Inventing New Modes of Digital 
Visualisation in Contemporary Art” 
nella Sezione Speciale “Transactions,” 
Leonardo 41, No. 4 (2008), p. 422. 

[] Fratzeskou, Eugenia, Visualising 
Boolean Set Operations: Reai & Virtual 
Boundaries in Contemporary Site- 
Specific Art, LAP - Lambert Academie 
Publishing, 2009. 

[]Menotti, Gabriel, “Computation as 
Dynamic Topography. The 
Coordination of Algorithms, 
Apparatuses and Architectures in thè 
Production of Digital Images” in 
ISEA20 10 RUHR Conference 
Proceedings, eds., Judith Funke, 
Stefan Riekeles, Andreas Broeckmann, 
Hartware MedienKunstVerein, 
Revolver Verlag, Berlino, 2010, p. 494. 

[] Koplin, Martin, C. Skelton & H. 

Eirund, “Betaville” in ibid., p.499. 

[] Ibid, p.497. 

[] Koefoed Hansen, Lone, “Practicing 
Generic (City). Reconfiguring Life 
through Digital Media” in ISEA2010 


67 


RUHR Conference Proceedings, eds., Andreas Broeckmann, Hartware 
Judith Funke, Stefan Riekeles, MedienKunstVerein, Revolver Verlag, 

Berlino, 2010, p.501. 


68 



Interferenze Festival 2010. Rurality 2.0 

Pasquale Napolitano 



Il festival Interferenze, arrivato alla sua 
quinta edizione, è diventato negli anni 
un laboratorio in cui un territorio 
rurale e le sue caratteristiche (identità, 
tradizioni, paesaggi) vengono 
analizzate attraverso forme espressive 
del contemporaneo, dove i linguaggi e 
le estetiche dei nuovi media 
diventano nuove forme di 
condivisione. 

Dice Leandro Pisano, direttore 

artistico del festival: “La nostra 

intenzione è quella orientare le azioni 

di produzione culturale ad estendere 

la consapevolezza sulle potenzialità 

del territorio rurale”. Il territorio 

insomma, non più come luogo 

,. . t .. branding 

geografico o sistema di , ma 

spazio integrato nel sistema dei 

media, un medium stesso: attraverso 

l’evento, o la sua rappresentazione 

mediatica, si realizza una relazione 


che annulla la distanza che separa 
emittente e ricevente. 

Il festival dunque tiene forte la barra 
curatoriale su un punto preciso: il 
territorio rurale interpretato non come 
prodotto, ma come un (nuovo) mezzo 
con cui comunicare ed entrare in 
contatto in modo creativo, 
sperimentando relazioni inattese 
tramite processi, strategie e risultati 
della comunicazione stessa. Sostiene 
ancora Pisano: “La nostra idea è che il 
festival Interferenze nelle prossime 
edizioni possa diventare un incontro 
aperto. 

Abbiamo in mente di chiedere agli 
artisti non solo di svolgere 
semplicemente o installare le loro 
opere, ma soprattutto di affrontare il 
territorio per ottenere qualcosa in 
termini di valori e tradizione, 
ibridando la loro personale 
interpretazione attraverso diversi 
punti di vista e diverse culture”. 

Questo clima di collaborazione è 
senza dubbio uno dei punti forti del 
clima che si respira quest’anno a 
Bisaccia: più che una serie di set, 
infatti, il festival si propone come una 
koinè di appassionati ed addetti 
provenienti da tutto il sud d'Italia e 
non solo. 
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La cultura elettronica è qualcosa di 
sfuggente, in quanto basa la propria 
esistenza ad un medium piuttosto che 
a delle chiavi estetiche, inoltre 
quest'eterogeneità si è ulteriormente 
esacerbata, data la proliferazione di 
festival di elettronica, che, se da un 
lato hanno contribuito a diffondere 
una grammatica espressiva così 
contemporanea, dall'altro hanno 
spesso creato dei contenitori 
generalisti, ed è per questo che 
Interferenze si pone come 
un’operazione necessaria nel 
panorama, in quanto mostra la 
capacità di indirizzare questa 
sperimentazione in una direzione che 
potremmo definire “militante”, 
nell’ottica della riscoperta e 
valorizzazione del territorio rurale: 
esplorando i territori dell’espressione 
elettronica, ne scopre le relazioni 
inaspettate, originali con l'ambiente 
naturale, il cibo, la cultura tradizionale. 

Quest’anno, Interferenze ha offerto 
dal 23 al 25 di luglio al Castello Ducale 


di Bisaccia (Av) una narrazione 
inconsueta dell’ambiente naturale. Il 
tema scelto è stato “Rurality 2.0”, 
ovvero una modalità nuova di 
relazionarsi con la ruralità partendo 
dal territorio ma guardando oltre di 
esso. Sempre con le parole di Pisano: 
“Il territorio rurale come un (nuovo) 
medium per re-disegnare e rileggere 
l'ambiente attraverso una percezione 
aperta ed inedita degli spazi culturali, 
estetici e sociali appartenenti alle aree 
di confine”. Il borgo di Bisaccia, terra 
di paesaggi metafisici, ventosi e 
sconfinati, in questo senso è tema e 
contenitore al tempo stesso, 
rappresentazione e contesto. 

Ricco di elementi di interesse dal 
punto di vista naturalistico, 
paesaggistico, storico ed 
enogastronomico, questo territorio è 
un crocevia a cavallo di tre terre (la 
Campania, la Puglia, la Basilicata). Un 
luogo comunque freddo e spigoloso, 
abitato, per almeno tre giorni e tre 
notti, da una comunità felice, che 
letteralmente, lo ha vissuto: 
Interferenze infatti non è stato solo un 
festival di musica elettronica, ma 
soprattutto una sorta di stati generali 
della sperimentazione e della ricerca 
intorno alle arti elettroniche, ai new 
media, alla sperimentazioni 
audio/video, ed alla software art, ed 
ovviamente a tutte quelle derive che 
si trovano a cavallo delle categorie. 
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Come ad esempio l'istallazione sonora 


dei napoletani Bianco-Valente, tesa a 
rendere visibile il suono del vento, 
mappando i dati delle centraline delle 
pale eoliche disseminate sul territorio 
dell'alta irpinia, o quella, riuscitissima, 
del portoghese André Concalves dal 
titolo The Bird Watcher, in cui, grazie 
ad un particolare mangiatoia a cavallo 
tra elettronica ed artigianato, riesce a 
campionare e processare i suoni della 
fauna avicola della valle. 



La sezione Click n’Food, inoltre, ha 
offerto una serie di performance sulla 
base del rapporto tra cibo, suoni e 
new media arts. Tradizioni locali, 
come la transumanza delle mucche 
podoliche negli Appennini del Sud 
Italia, sono state analizzati nel corso di 
alcuni progetti di residenza. Nella 
costante ricerca di connessioni di 
elementi appartenenti alla tecnologia, 
tradizione e del paesaggio rurale, che 
stanno cercando di offrire una 
scrittura inusuale dell'ambiente 
naturale. Il festival probabilmente 
riesce ad innestare nel panorama della 


sperimentazione applicata al territorio 
un segmento unico, in cui è il cibo, la 
sua cura, la sua preparazione, la 
materia prima alla base della 
sperimentazione elettronica, con 
l’obiettivo di proporre un circolo 
virtuoso dove il cibo si colleghi 
indissolubilmente alla sostenibilità, 
alla qualità ambientale e delle 
relazioni sociali. 

Un connubio che si basa su quello che 
l’Irpinia ha da offrire più 
generosamente: vini, formaggi e altre 
eccellenze del territorio che nel 
momento della loro preparazione 
diventano strumenti naturali di 
produzione sonora, in modo da 
fornirne una ulteriore chiave di lettura. 
Nella performance Noble Milk, 
Yasuhiro Morinaga ed Antonello 
Carbone hanno presentato una 
reinterpretazione per suono ed 
immagini del field trip in altura tra i 
pascoli che i due artisti hanno svolto 
sui monti dell'lrpinia nei giorni 
antecedenti al festival, performata in 
contemporanea con la degustazione 
del Latte Nobile, prodotto da mucche 
alimentate a foraggi e pascolo del 
territorio. 

In Foodjob: frequencies to dissolve 
under thè tongue il sound-artist 
Enrico Ascoli e lo chef Pompeo 
Limongiello hanno proposto una 
performance articolata su vari livelli 
sensoriali centrata sulla registrazione 
in tempo reale con microfoni 
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panoramici e piezoelettrici delle 
risonanze catturate durante la 
preparazione dei cibi, performance 
particolarmente riuscita, in grado di 
“aumentare” sinesteticamente il grado 
di coinvolgimento rispetto a 
procedure di alta manualità della 
cucina. Infine Viandè la rilettura 
attraverso il filtro dell'estetica mediale 
della manualità artigianale legata alla 
produzione casearia, presentificata 
dalla performance di field recording 
della statunitense Lissom. 



Sawako - Foto di Pasquale Napoltano 

Inoltre il festival ha potuto annoverare 
numerosissimi panel e talk, coordinati 
da Vito Campanelli dell'Università 
Orientale di Napoli. Tra gli incontri di 
maggiore interesse sono da 
annoverare: CreenWeb. New media e 
nuovi turismi nella natura, in cui la 
relazione di Daniele Pitteri si prefigge 
di illustrare: “Un turismo delle 
passioni, quindi individuale e 
collettivo/comunitario al contempo, 
perché le passioni è bello possederle, 
ma è ancora più importante 


condividerle. Dentro questa 
trasformazione, la ruralità occupa una 
porzione molto ampia, essendo 
divenuta di fatto uno dei principali 
asset su cui si articolano i nuovi 
turismi contemporanei e la nuove 
tecnologie giocano un ruolo 
fondamentale nel sostenere e nel dare 
significato a queste tendenze”. 

Be Windè stato invece l'incontro 
tenuto dalla sound-artist nipponica 
Sawako, che si è proposto come una 
soundwalk attraverso i rigori del vento 
che solca l’alta irpinia aH’interno di 
un'esperienza di ascolto e di 
immagazzinamento, con il risultato di 
una performance sopra le righe, dalla 
leggerezza e dal senso dell'effimero 
tipicamente orientali. 

Ancora la presentazione di 
Mediaterre.tv . la prima realtà 
televisiva legata al web focalizzata 
totalmente su contenuti provenienti 
dalle aree rurali del Sud Italia. Design 
o’ thè times, a cura di Gianpaolo 
D’Amico e Sara Lenzi (animatori di 
soundesign.info, uno degli spazi di 
riflessione certamente più importanti 
del panorama italiano) con Luigi 
Mastandrea è stata la realizzazione di 
una performance svolta come una 
sorta di conversazione di gruppo, 
simile ad una tavola rotonda, in cui i 
tempi degli interventi (intesi come 
speech, produzione ed emissione di 
suono, reading, o altro ancora) dei 
partecipanti sono stati strutturati 
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usando i parametri temporali della 
composizione musicale: durata, 
frequenza, successione e 
sovrapposizione. 

Di particolare rilevanza analitica infine 
risulta “La prossimità del lontano: io 
spazio topologico delle reti oltre le 
città”, la riflessione di Tiziana 
Terranova: "Lo studio dello spazio 
delle reti ha assunto ormai le 
caratteristiche di una vera e propria 
nuova scienza, che concepisce tale 
spazialità in termini 
fondamentalmente topologici. La 
topologia indica che lo spazio non è 
formato da distanze fisse, ma che è in 
principio deformabile, permettendo il 
diventare prossimo di luoghi 
geograficamente lontani.” L'intervento 
si è occupato di tracciare degli spunti 
sulle implicazioni di questo spazio 
topologico, in cui i punti si uniscono e 
separano sulla base di collegamenti 
tecnici. 



Quest’edizione di Interferenze è stata 
anche contraddistinta dal ponte tra 


Italia e Giappone costituito dal 
progetto Interferenze Seeds Tokyo, 
che ha visto l'incontro tra Leandro 
Pisano, Yukiko Shikata, specially- 
assigned professor alla Tokyo Zokei 
University ed il curatore di new-media 
art Masu Masuyama sul tema “Rurality 
between Italy and Japan”, con le 
parole della Shikata: “Nella seconda 
decade del ventunesimo secolo, le 
espressioni delle arti legate ai media 
ed al suono ed assistite dall'uso 
creativo delle tecnologie di ogni 
giorno si stanno estendendo nella 
sfera pubblica e gli artisti, i creativi, i 
programmatori stanno indagando le 
nuove relazioni, non solo in ambito 
urbano ma anche nelle aree rurali. 
Interferenze, nel meridione d’Italia, è 
uno degli esempi più chiari della 
ricerca dell’emergenza dei nuovi valori 
culturali, sociali ed economici che 
connettono sperimentazione e 
tradizione, analogico e digitale, locale 
e globale.” 

Semi germogliati con la presenza di 
numerosi lavori di artisti nipponici 
negli scrrenings serali e pomeridiani 
(la sezione è stata curata da Valentina 
Tanni) e dalla preview nipponica del 
festival “Interferenze Seeds Tokyo 
2010”, l’interpretazione giapponese 
del festival irpino, che si è svolta il 26 
ed il 27 giugno a Tokyo. 

Per quanto riguarda l'aspetto musicale 
in senso stretto, non si può che 
sottolineare l'assoluta qualità del 
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roster e delle performance e la cornice 
così suggestiva in cui queste si sono 
svolte. 

Tra quelle più significative si possono 
annoverare certamente quella del 
greco della Touch, Novi_Sad, 
impressionante per la compattezza 
sonora scaturita da un'azione di field 
recording in tempo reale, in grado 
contemporaneamente di generare un 
suggestivo ed esplicativo video di 
supporto alla performance. Salendo 
ancora di livello, troviamo il celestiale 
connubio tra elettronica e drumming 
proposto da Simon Scott (già 
leggendario batterista degli Slodive) e 
l’impeccabile set del co-fondatore 
della Raster Noton Byetone, al secolo 
Olaf Bender, che propone un set in 
piena estetica minimal-razionalista 
Raster-Noton, tuttavia increspato da 
insospettabili vene dark e dance- 
oriented. Così come sono da 
rimarcare il magmatico e minaccioso 
dub-step di Sam Shackleton, il 
lunatico ambient di The Sign Below, il 
field recording delle già citate Sawako 
e Lissom. 



La chiusura è stata affidata a Cristian 
Fennesz, che è sempre in linea con i 
suoi standard altissimi, sognante e 
languido, solo un po' antipatico: infatti 
il maestro austriaco si aliena le 
simpatie dei più producendosi in un 
set striminzito di non più di trenta 
minuti. 

Nel complesso si può parlare di un 
festival riuscito, di una sfida vinta 
nell'ottica deN’auto-produzione e 
dell’indipendenza dalle istituzioni, con 
lo scopo di svincolarsi da clientele, 
mettendo al centro la qualità. 


http://www.interferenze.org/ 
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Sintomatologie Estive. Procreazioni Di 

Performing Dance 

Massimo Schiavoni 



L’estate porta con sé un' elevata 
concentrazione di spettacoli dal vivo 
quasi imbarazzante, tanto che 
bisognerebbe avere quasi il dono 
dell'ubiquità per non perdere il treno 
della contemporaneità, e per avvertire 
ad ogni festival - da Santarcangelo a 
Drodesera, dal Festival d’Avignon a 
ImPulsTanz, fino a Transito Firenze e 
Contemporanea - quella meravigliosa 
sintomatologia inevitabile per un 
buongustaio della scena performativa 
all’avanguardia. Non è una malattia; è 
una sensazione, una sensibilizzazione 
interiore, o per dirla alla Clifford 
Geertz una sorta di “conquista di 
vedere noi stessi tra gli altri, [...] un 
caso tra i casi, un mondo tra i mondi” 
dai quali deriva quella apertura 
mentale senza la quale l'oggettività è 
autoincensamento e la tolleranza 


mistificazione. 

La performing dance delle nuove 
generazioni è trait-d’union tra corpo e 
luogo, tra gesto e spazio, tra un nuovo 
vintage come stile di vita, come nuovi 
virtuosismi anche erotici, nuova moda 
della cultura made in Italy dove il 
corpo è rappresentato e presentato 
come opera d’arte. Un mutamento 
anche estetico dunque incarnato nel 
lavoro delle giovani Valeria Fiorini ed 
Eleonora Gennari della compagnia 
NNChalance di Riccione. Come 
quando in Se non ricordo male 0 in 
Enjoy your holiday hai dj fronte una 

creazione rituale del contemporaneo, 
un nuovo status emotivo che fa da 
collante fra teatro-danza, happening, 
balletto e antropologia di un corpo 
perfetto, umanamente meccanico e 
impeccabilmente scansionato. 

Lavori che ti trascinano dentro 
intimamente, che ha nella durata una 
scelta consapevole e nel ritmo - 
ossessivo fino a quando 
l’immobilizzazione improvvisa ti 
concede un respiro - il valore 
peculiare ed efficace di due ragazze 
che si “incastrano” a meraviglia fra 
passi coreografici innovativi avvolti da 
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un contesto esterno che valorizza 
ancor di più la scena performativa: sia 
esso un teatro, uno sferisterio 
polveroso, una spiaggia o un centro 
storico antico. Lo stato di grazia di 
Valeria ed Eleonora coincide con un 
momento di passaggio per la danza e 
con la nascita di una certa performing 
dance; è un’evoluzione del corpo dove 
la sua antica sacralità viene meno, 
dove questo si modella a seconda del 
luogo, dell’atmosfera, divenendo 
messa in scena di sé. 



Nn Chain ce - Enjoy Your Hoiday 

È come se riuscissero a far andare il 
corpo da solo, e se le rappresentazioni 
del corpo derivano dalle 
rappresentazioni dell’individuo allora 
siamo di fronte ad una quotidianità 
espansa, luogo privilegiato di un 
corpo liberato. Un'altra procreazione 
ha preso forma nella Felliniana Rimini, 
dove la compagnia Korekané è 
riuscita ha farci specchiare, a renderci 
consapevoli facendoci fermare e 
stoppando un attimo l’orologio 
inesorabile della quotidianità. Chiara 


Cicognani ed Elisabetta Cambi, 
entrambe impeccabili nella loro 
performance, nella loro “danza 
ripetitiva”, ineccepibili nella puntualità 
e rigorosità di un percorso in-finito 
che essendo sempre lo stesso rischia 
di de-sensazionarci, de-gestualizzarci 
fino al rifiuto involontario del 
quotidiano. 

Con Primo frammento di un 
quotidiano disfatto allora ci 
riavviciniamo a ciò che conosciamo 
meglio, a ciò che ogni giorno ci rende 
noi stessi, a ciò che è realmente 
conscio e contemporaneo; attendere 
che tutto vada da sé ma sempre alla 
ricerca e aperti all’inevitabile, aperti - 
per dirla alla Winnicott - agli spazi 
transizionali, a quei spazi che fanno 
della vita quotidiana un rifugio sicuro 
ma aggiungo imprevedibile. E se 
Georges Balander nel suo Essai 
d’identification du quotidien afferma 
che la sociologia del quotidiano “si 
mostra in negativo [...] si definisce più 
per quello che evita di considerare 
che per quello che considera” allora il 
“banale” giorno dopo giorno in 
superficie fa paura ma sono proprio le 
accumulazioni scontate e non 
considerate che ci rendono solidi, 
liberi da una routine affettiva, 
familiare, conviviale e perché no 
professionale. 

L’opera allora va a toccare corde 
sociali e culturali - ancor prima di 
quelle intime e sensibili - dove la 
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scena è riuscita, nel susseguirsi dei 
rituali, ad alleggerire il peso 
d’attenzione troppo grande e anche 
se sappiamo benissimo che la 
giornata di oggi non è la riproduzione 
della giornata di ieri, le sensazioni, i 
propositi, le emozioni ed i gesti che 
l’uomo tesse abitualmente rendono il 
corpo invisibile agli occhi degli altri. La 
speranza allora è di ri-trovare gli 
stimulie gli input necessari per 
riattivare o solamente continuare il 
flusso del quotidiano con le sue 
scansioni e pulsazioni che con la 
messa in scena di Korekané resta 
comunque in sospeso, aperto a 
qualificazioni che possiamo attribuirci 
o attribuire. 



Qui il fruitore è dinanzi alla “verità 
degli specchi” e alla ricezione 
eminente della percezione sensoriale 
dei corpi scenici che - come 
sottolinea George Simmel - formano 
la base della socialità. Socialità che 
viene derisa, commentata ed espansa 
nella nuova creazione dei 


Quotidiana.com, dove Roberto 
Scappin e Paola Vannoni con Sembra 
ma non soffro hanno dato vita ad 
un'opera frizzante, mai banale e 
sempre accattivante. Un danza delle 
parole che non ti lascia mai da solo, un 
susseguirsi essenziale di battute 
testuali incasellate una dietro l’altra 
con la grande qualità di far pensare 
ridendo. 

Il loro non rifiuto della parola ci mette 
di fronte finalmente ad un ritorno al 
testo in un complesso scenico 
minimale; due inginocchiatoi bianchi 
illuminati da neon come 
un’installazione di Kosuth dove i due 
attori giocano benissimo il ruolo 
dell’incertezza, del “mettersi in gioco”, 
dell’ambiguità gratuita e 
dell’autocritica. 

Ma Roberto e Paola ci fanno guardare 
il mondo intero con un'altra ottica, 
una torsione concettuale rispetto agli 
usi correnti della socialità, e con 
semplicità imbarazzante descrivono 
una normalità rivitalizzata e 
alternativa. E se “la performance” - 
secondo Abercrombie e Longhurst - è 
così profondamente infusa nella vita 
quotidiana che noi stessi ne siamo 
inconsapevoli” - in quest’opera I' 
infusione inconsapevole è il privilegio 
e la “perversione” più significativa che 
si possa desiderare. Sono riusciti 
attraverso la più essenziale, genuina e 
leggera delle interpretazioni a 
risolverci per assurdo problemi 
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mentali, dubbi meravigliosi, questioni 
irrisolvibili e timori stressanti anche 
grazie aN’intelligenza delle movenze, 
dell’organizzazione ritmica e 
temporale e all’arte incontestabile di 
una recitazione che hanno nel sangue. 

Recitazione, postura drammaturgica e 
un’attenzione radiologica nei 
particolari come pochi artisti 
contemporanei hanno sono le qualità 
di David Batignani da Firenze, artista 
(circense) oserei dire versatile e 
sempre “diligente”. La sua 
procreazione performativa 
Assolutamente solo, più che uno 
spettacolo di trasformismo è un 
elogio alla magia visiva ed 
emozionale. In scena oltre ad un 
microfono su asta, un busto di 
cartapesta sartoriale e una “vetrina 
chiusa” rettangolare simile ad un'urna 
elettorale dove grazie ad una sorta di 
cerniera a mano il lato fronte pubblico 
si alza e si abbassa ci sono due 
uomini: padre e figlio. E allora David 
ha preso per mano il babbo per creare 
un’opera sull’identità, che può essere 
simile fisicamente e nei 
comportamenti, ma distanti per età e 
per questo ben diversa. 



Opera onesta e fedele, insistente 
come un’ombra, che anche nella 
durata ha le sue carte migliori dove 
inscrive le tracce nel rapporto con 
l’altro. È un susseguirsi di coerenze 
familiari, di sensazioni dove i corpi 
diventando essenza si strutturano 
intorno a forma e contenuto; 
l’immagine del proprio corpo come 
universo di valore, come 
interiorizzazione cosciente di 
similitudini e lontananze. 
Rappresentazione fisiologica e 
fisiognomica, dell’oralità logica, del 
dialogo cognitivo, della 
consapevolezza psicosomatica, 
dell’interazione fra memoria e riti 
trasformistici, dove la “grammatica del 
vedere” si sposa con quella del 
“Sentire”. 

Poesia messa in scena inscritta su un 
pentagramma generazionale, dove 
l’identificazione diventa positività e il 
sentimento ci stringe al cuore dopo la 
tenera e struggente (ma non troppo) 
ballata finale di un capolavoro da 
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vedere e rivedere. Un’altra storia, un 
altro percorso artistico e suggestivo lo 
stanno tracciando Massimiliano Setti 
e Gabriele Di Luca che con Luisa 
Supino hanno fondato pochi anni fa la 
compagnia Carrozzeria Orfeo. 

L”ultima procreazione Sul confine - 
dove in scena ammiriamo anche 
Alessandro Tedeschi è un vero 
capolavoro drammaturgico e 
coreografico. Dal primo buio, dai primi 
“giochi” di luce e dalle prime battute 
in scena si capisce la caratura 
dell'opera, senza retorica e 
presunzioni, ma con un grande lavoro 
d’ équipe incentrato sugli orrori della 
guerra e le sue conseguenze, 
supportato da una trama testuale mai 
superflua. 

Con questa opera andiamo sul velluto 
oserei dire, alto livello di recitazione e 
sopraffine valore coreografico? 
discorsi duri e quotidiani fra soldati al 
fronte ammortizzati da una stupenda 
invenzione scenica dove luci di torce 
danzano da sole come lucciole 
ballerine. Il Confine è un non luogo, un 
passaggio fra il presente ed il futuro di 
soldati ora consci del proprio destino 
malgrado la loro scelta, di vita, di 
coraggio e di onore. 



Racconto tragico e semplice come la 
vita, come l'impianto scenico 
adottato, fatto di “caricature” anche 
pesanti nella loro nudità, fatto di 
movimenti e torsioni millimetriche, di 
battute secche come la gola in un 
deserto, di ricordi e smarrimenti fino 
alla voglia e al bisogno di vivere 
nonostante l’uranio impoverito. Sul 
confine è un'opera già matura, dove 
Gabriele, Massimiliano ed Alessandro 
- senza dimenticare i giochi di luce 
firmati da Diego Sacchi - esprimono 
una sorta di documentario scenico, un 
reportage drammaturgico, una 
fotografia autentica in bianco e nero 
senza elaborazioni artificiali. 


http://nnchalance.altervista.org/ 

http://www.korekane.com/ 
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http:/ /www.piccoliprincipiteatro.it/in 

dex.php?option=com content&view= 

frontpage&ltemid=53&lang=it 



http://www.carrozzeriaorfeo.it 
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L’umanità’ Del 3d. Nella Ricerca Di Billy Cowie 

Silvia Scaravaggi 



1 am thè ground, I am thè earth, I am 
thè soil, and into me your coldness 
stole, till I am solid and brittle” (In The 
Flesh 2007 Billy Cowie) 

La quarta edizione del Festival 
internazionale Teatro a Corte, che si è 
svolta a Torino e in 8 dimore sabaude 
del Piemonte dall'8 al 25 luglio, ha 
proposto un ricco programma di 
produzioni sperimentali e 
contemporanee nel campo del teatro, 
della danza, del noveau cirque, della 
video-danza, della performance, con 
31 compagnie di 8 differenti 
nazionalità e un cartellone di 38 
spettacoli, 5 progetti site specifice 2 
creazioni commissionate per il 
Festival. 


video incontra la danza e la 
dimensione stereoscopica del 3d, in 
particolar modo nell’attività artistica di 
Billy Cowie, che ha presentato a 
Teatro a Corte in prima nazionale, con 
la collaborazione di thè British 
Council, due installazioni 
tridimensionali: The Revery Alone, 
presentata nella sala del Museo del 
Castello di Rivoli, e Chosts in thè 
Machine, all’interno della Cavallerizza 
Reale di Torino. 

Billy Cowie compositore, coreografo e 
filmmaker scozzese, residente a 
Brighton, dove è docente 
universitario, è autore di numerose 
coreografie per live performances, 
installazioni di danza e video, film e 
installazioni stereoscopiche in cui 
utilizza la tecnologia 3d. AN’interno del 
volume Anarchie Dance, curato nel 
2006, si trovano le analisi e alcuni 
scritti critici sui lavori prodotti negli 
anni da Cowie in collaborazione con la 
danzatrice e performer Liz Aggiss. 


AN’interno di questo caleidoscopico 
carnet di proposte, sono state 
presentate alcune esperienze in cui il 
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La coreografia studiata da Cowie in 
collaborazione con Aggiss per il video 
di David Anderson Motion Control, 
presentato nel 2002 durante il Festival 
Invideo di Milano, è un esempio ben 
riuscito delle capacità deN’artista 
scozzese, così come l’opera 3d del 
2007 In thè Flesh, sensuale e 
coinvolgente installazione video 
tridimensionale in cui lo spettatore ha 
la netta sensazione di sentire il corpo 
della danzatrice e di voler far parte 
della sua danza. La colonna sonora del 
video, prodotta da Cowie, così come 
le musiche di tutti i suoi lavori, 
esprime emozioni sottili e rugiadose, 
che valgono un ripetuto ascolto. 

Le storia della nascita delle opere più 
importanti di Billy Cowie, di alcune 
collaborazioni e dei temi privilegiati su 
cui l’artista lavora costantemente, 
sono emersi da una gradevole 
intervista che abbiamo realizzato 
durante il festival Teatro a Corte. 

Silvia Scaravaggi: Vedendo il lavoro 
che hai presentato alla Cavallerizza 


Reale, Chosts in thè Machine, ho 
notato che è molto differente da altre 
opere che hai realizzato 
precedentemente, a parte per 
l’utilizzo della tecnologia 3d. Cambi 
spesso soggetto e tema nelle tue 
opere? 

Billy Cowie: Mi piace realizzare lavori 
diversi, non ripetere. Con te vorrei 
percorrere alcune tappe delle mie 
produzioni, cronologicamente, 
partendo dall’inizio: sono partito 
facendo pezzi di danza con le 
compagnie, dal vivo, con 6 danzatori. 
Dopo un certo tempo ho iniziato a 
realizzare video. Quando guardavo i 
film mi sembravano piatti, senza 
profondità, senza dimensioni. Questo 
è il motivo per cui ho cominciato a 
produrre film. Un’altra motivazione mi 
è venuta dalla danza: guardando i 
danzatori ti accorgi che sono davvero 
distanti dallo spettatore. Mentre il 
ballerino e i suoi movimenti si vedono 
meglio se visti da molto vicino. Quello 
che è auspicabile è che siano così 
vicini da poterli quasi toccare. Questa 
possibilità di avvicinamento è ciò che 
mi ha interessato di più del film. 
Volevo davvero far sentire le persone 
“vicino a” quello che vedevano. 

Il primo lavoro in 3d che ho realizzato 
è Men in thè Wall[ 2004), una video 
installazione 3d per quattro schermi. 
Ci sono questi 4 uomini di quattro 
diverse nazionalità, un americano, un 
indiano, uno spagnolo ed un tedesco. 
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che stanno aM’interno di quattro 
finestre, danzano e parlano, per circa 
25 minuti. Qualcuno mi ha chiesto 
perché ho scelto solo uomini, il 
motivo è che volevo dare 
un’immagine di quattro persone 
estranee tranquille, senza creare altri 
riferimenti o connessioni, come 
sarebbe accaduto se invece avessi 
scelto due uomini e due donne. 
Volevo rendere la situazione rilassata 
e senza riferimenti. 



Silvia Scaravaggi: Quello che ti 
interessava in questo lavoro era 
rendere solo reale l'immagine? Più 
reale di quanto il video possa essere? 

Billy Cowie: Esatto, volevo rendere 
l’immagine più solida. Rendere 
l’immagine toccabile. Inoltre, la multi 
visione messa a disposizione dalle 
quattro finestre, dà la possibilità di 
muovere lo sguardo liberamente, 
scegliere dove e chi guardare. Mi 
piace che si possa essere liberi di 
muoversi, vagare, guardando. Ho 


esposto molte volte questo lavoro, 
come a Los Angeles, ho ottenuto 
questa solidità che cercavo, ma i 
personaggi non erano veramente 
nello spazio insieme allo spettatore. 

La visione tridimensionale è 
complessa: sembra che tutto accada 
molto in fondo e poi avviene qualcosa 
a livello molto ravvicinato, qualcosa 
colpisce i nostri occhi. 

Desideravo realizzare dei pezzi in cui i 
danzatori vengo verso il pubblico, per 
questo ho realizzato Chosts in thè 
Machine, il lavoro presentato a Torino. 
Una sorta di pezzo “gemello” di Men in 
thè Wall, ma con tre ragazze. Prima di 
realizzarlo però avevo bisogno di 
sperimentare, per capire come farlo. 
Un lavoro tridimensionale con tre 
schermi è molto complesso 
tecnicamente. Così, sperimentando è 
nato In thè Flesh, un test in cui volevo 
far sì che la danzatrice fosse così 
vicina che davvero si avesse il 
desiderio di toccarla. 



B9y Cowie - In thè Flesh, 2004 
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Silvia Scaravaggi: E ci sei riuscito 
veramente. In thè Flesh (2007) è un 
lavoro quasi erotico, vedendolo, 
meglio provandolo, si ha il desiderio di 
sfiorare il corpo della danzatrice e 
seguirne i movimenti, complice anche 
la colonna sonora 

Billy Cowie: Sì, il pezzo sembra 
funzionare. In The Flesh è una 
videoinstallazione 3d, per un 
ambiente buio e raccolto, dedicata ad 
un audience di quattro, cinque 
persone alla volta. Ad Amsterdam mi 
proposero di mostrarlo aM'interno del 
Paradiso, un grande locale realizzato 
in una ex-chiesa, con un'ampia navata 
centrale. Lo consideravo una sorta di 
esperimento e accettai. Una piccola 
cosa curiosa è che il corpo della 
ballerina nella versione normale di In 
thè Flesh è di dimensioni reali, mentre 
qui ho voluto mostrarlo molto 
ingrandito. Una dimensione di 4, 5 
volte superiore. 

Il video deve esser visto dall'alto, e nel 
Paradiso c’è una balconata che si 
presta ad una visione sospesa, fruibile 
da un centinaio di persone. Insomma, 
venne fuori un In thè Flesh gigante; 
durante la proiezione guardando giù si 
vedeva una persona così enorme che 
era incredibile, ancor più incredibile se 
confrontata con le dimensioni delle 
persone che giravano attorno al 
perimetro di proiezione. Il video dura 
circa 4 minuti, ma il pubblico non 
voleva andarsene, rimase anche per 


un'ora a godersi lo spettacolo. 

Dopo questa esperienza ho iniziato a 
lavorare su Chosts, ma non avendo 
un'ampia parete bianca per le prove 
utilizzavo il soffitto. Il risultato fu 
davvero interessante, e così nacque 
The Revery Alone, che è l'altro lavoro 
che ho mostrato a Torino in prima 
nazionale. The Revery Alone (2008) 
inizia dal tentativo di limitare la 
coreografia. Le limitazioni sono 
qualcosa che davvero apprezzo 
soprattutto quando lavoro per le 
coreografie live. Ho sempre pensato 
che aiutino a costruire il lavoro. 
Limitazioni nell’uso del corpo, dello 
spazio. In In thè Flesh la danzatrice 
poteva muoversi solo all'Interno del 
perimetro stabilito. Così in The Revery 
una danzatrice esplora le limitazioni 
imposte alla coreografia in una 
realizzazione lirica e meditativa che 
amplifica la dimensione scultorea 
deN’installazione che lo spettatore può 
sperimentare disteso con gli occhi al 
soffitto. 
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Silvia Scaravaggi: Perché hai questo 
desiderio di far sentire il corpo, farlo 
uscire dalla bidimensionalità, quasi a 
toccarlo? 

Billy Cowie: Credo perché è qualcosa 
di molto intimo. Nelle coreografie 
studio sempre piccoli movimenti, 
voglio che emerga la personalità, che i 
danzatori si facciano conoscere, che 
non restino anonimi. È un modo per 
cercare di spiegare esattamente chi 
siano davvero. Questo è anche il 
motivo per cui mi piace utilizzare i 
testi, nella maggior parte dei lavori i 
danzatori parlano, enunciano testi, 
poemi. 

Silvia Scaravaggi: Come avviene 
costantemente in Chosts in thè 
Machine (2009). È l’ultimo lavoro che 
hai realizzato? 

Billy Cowie: No, l’ultimo lavoro è 
Tango de Soledad (2010), un solo 
dance per grande spazio con la 
danzatrice Amy Hollingsworth. Esiste 
in due versioni, una 3d, che utilizza la 
stessa tecnologia di In The Fiesh per 
rendere solido il corpo, ed una 
convenzionale per la proiezione. Con 
Chosts in thè Machine volevo 
realizzare un lavoro che fosse un po’ 
come Men in The Wall. Invece di avere 
quattro uomini all’interno di quattro 
quadrati, qui ci sono tre ragazze fuori 
dai tre riquadri che appartengono 
loro. 


Ho selezionato molte danzatrici prima 
di scegliere le protagoniste del video, 
volevo che avessero un carattere 
forte, tre persone molto naturali. Non 
attrici, non danzatrici professioniste, 
qualcuno di speciale come le tre 
ragazze che ho trovato. Sono molto 
diverse tra loro, sembrano tre amiche. 
Ho lavorato ancora con le limitazioni: 
volevo che si percepisse che non 
erano ballerine professioniste, 
utilizzando questa impressione per 
mostrare che in realtà loro desiderano 
esserlo. Ci provano così tanto nella 
vita e nella loro ricerca artistica che 
alla fine pensiamo siano delle ballerine 
vere. 

Ho cercato anche di creare un gioco di 
corrispondenze con Men in thè Wall: 
all’inizio del video le ragazze dicono di 
aver visto quattro ragazzi. In Men uno 
dei ragazzi parlando con un altro dice 
di aver visto alcuni Fantasmi con gli 
occhi blu e rossi, giocando così con il 
pubblico che indossa gli occhialini. E 
ancora il ragazzo afferma di essere 
stato avvicinato da uno dei fantasmi e 
di aver cercato di toccarlo, facendolo 
fuggire. Così in Chosts una ragazza ad 
un certo punto esclama che uno dei 
quattro ragazzi ha tentato di palparla 
e lei è scappata. Tutto questo per far 
emergere che esistono due mondi, 
due universi, uno reale e uno 
alternativo, immaginario, virtuale, due 
dimensioni che si incontrano, si 
confrontano, due mondi che entrano 
in relazione e dove accade qualcosa. 
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Silvia Scaravaggi: Durante Chosts in 
thè Machine, fai dire ad una delle 
ragazze “Il medium è il messaggio”, 
citando Marshall McLuhan. È questa la 
filosofia alla base delle tue opere? 

Billy Cowie: No, in realtà non è così. 
Per me il messaggio è il messaggio. 
Quello che mi interessa esattamente 
non è il mezzo, ma il contenuto, 
realizzare film, opere, in cui è 
importante quello che accade. Sono 
interessato a rendere i miei livori 
intellettuali, inserendo riferimenti 
colti, citazioni, richiami. Ad esempio il 
titolo Chosts in thè Machine è 
mutuato dal filosofo Gilbert Ryle (1) 
che ha inventato questa frase in 
contrapposizione con l'idea che corpo 
e mente siano cose distinte. Successe 
che in seguito molti altri usarono 
questa espressione, inclusi i Police 
come titolo per un loro album. 

Silvia Scaravaggi: Un’ultima curiosità: 
le musiche che usi sono sempre tue 
originali? 


Billy Cowie: Sì assolutamente, dalle 
riprese al suono, mi occupo io di tutto. 
Sono un mostro del controllo. 


http://www.billycowie.com 

http://www.anarchicdance.com 

(1) Da Wikipedia: Gilbert Ryle 
(Brighton, 19 agosto 1900 Whitby, 6 
ottobre 1976). Ryle fece parte della 
generazione di filosofi del linguaggio 
comune influenzati da Ludwig 
Wittgenstein ed è conosciuto 
soprattutto per la sua critica del 
dualismo cartesiano, per il quale coniò 
l’espressione “il fantasma nella 
macchina” (“thè ghost in thè 
machine”). Alcune delle sue idee nella 
filosofia della mente sono considerate 
“comportamentiste” (da non 
confondersi con il comportamentismo 
psicologico di Skinner e Watson). [ ] In 
The Concept of Mind (1949), Ryle 
sviluppa una critica del dualismo 
mente-corpo, diffuso nella filosofia 
occidentale da Cartesio in poi. L’idea 
di una mente come entità 
indipendente, che inabita e controlla il 
corpo, va refutata come un rimasuglio 
superfluo di un periodo antecedente 
lo sviluppo della biologia moderna e 
che non può più essere preso alla 
lettera. Parlare di una mente e un 
corpo come entità separate può avere 
solo la funzione di descrivere 
metaforicamente le abilità di 


87 



organismi complessi, come strategie generare ipotesi e metterle alla prova, 
per la risoluzione di problemi, capacità eccetera, in relazione al loro 
di astrazione e generalizzazione, di comportamento. 
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Pratica Generativa. Lo Stato Dell’arte 

Jeremy Levine 



Marius Watz - Plotter Sketches 

L’arte generativa viene spesso 
fraintesa e descritta in modo errato, 
ma ha sempre giocato un ruolo 
importante nel campo dell’estetica 
digitale. Questo articolo un po’ 
anomalo, nasce dall'esigenza 
dell’autore di avviare una riflessione 
critica su quelle proprietà puramente 
estetiche che vengono condivise oggi 
dai lavori di arti generativa 
contemporanea di differenti artisti a 
livello internazionale, nonché sulle 
tipologie emergenti di lavori e le 
caratteristiche stilistiche che si sono 
via via amalgamate attorno ad essi. Si 
può parlare in altre parole di una 
“estetica generativa” che possa essere 
separata dal “processo generativo”? 

Per rispondere a questa domanda e 
avviare una riflessione condivisa sul 
tema, l’autore ha contattato alcuni 
artisti e teorici neN’ambito dell’arte e 


del design generativo. Ne è nata una 
libera conversazione, articolata e 
complessa, con lo scopo dichiarato di 
sentire il polso dell’arte generativa più 
attuale, nonché per analizzare le 
possibili evoluzioni dell’estetica 
generativa, gli eventuali pregiudizi nei 
confronti della purezza del processo, 
l’eliminazione di qualsiasi differenza 
tra gli oggetti digitali e quelli fisici. 

Quanto segue è quindi il risultato di 
questa lunga conversazione con tre 
artisti e teorici generativi: Leonardo 
Solaas (Programmatore, designer e 
professore del programma di Master 
in Arti Elettroniche alla Universidad 
Nacional de Tres de Febrero di Buenos 
Aires), Marius Watz (Fondatore del 
blog Generatore, punto di riferimento 
in rete per il software e la’rte 
generativa, è docente alla School of 
Architecture e alla National Academy 
of thè Arts di Oslo) e Mitchell 
Whitelaw (direttore del Master in 
Digital Design all’Università di 
Canberra, teorico che si dedica a 
scritture riguardanti la cultura e la 
pratica digitale. Il suo libro più recente 
è “Metacreation: Art and Artificial 
Life”) e l’autore stesso (architetto, 
membro della commissione della 
Harpo Foundation for thè Arts, tiene 
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lezioni e scrive opere riguardanti 
l’architettura e i nuovi media). 



Leonardo Solaas - Linear Landscapes 


Jeremy Levine: Uno dei tratti più 
caratteristici dell’Arte Generativa è la 
sua complessità visiva. A quale livello 
la complessità visiva è una 
caratteristica strutturale dell’arte 
generativa, come opposta ad una 
scelta estetica? 

Leonardo Solaas: I sistemi complessi 
sono adatti a questa partnership per 
più di una ragione: principalmente, 
offrono un chiaro caso di ordine che 
nasce da un impersonale processo di 
interazione tra agenti semplici in una 
molteplicità, e non da un processo di 
decisione controllato. Ma ci sono altre 
possibilità: processi di ripetizione e di 
variazione casuale come le macchine 
per disegnare di Jean Tinguely o i 
sistemi di regole geometriche come 
quelli che si trovano dietro a molti 
lavori di Sol LeWitt. 

In breve, direi che tra arte generativa 
e complessità esiste una relazione di 


affinità, ma certamente non di 
necessità. Un’alleanza forse, non una 
dipendenza. “Generativo” concorda 
anche con “semplice”, “lineare” o con 
qualsiasi cosa che possiamo concepire 
come l’opposto di “complesso”. 

Marius Watz: La complessità (che sia 
la “vera” complessità o quella che 
semplicemente appare tale all’occhio 
umano) non è necessariamente l’esito 
di processi generativi. Tuttavia, 
sembra essere uno dei più comuni 
effetti collaterali, il che può a 
malapena risultare sorprendente, data 
la facilità con cui tali sistemi sono in 
grado di descrivere le interazioni tra 
una molteplicità di oggetti. 
Ovviamente la complessità (visiva) è 
una scelta estetica, ma in senso 
scientifico i sistemi complessi 
occupano una posizione centrale nella 
pratica dell’Arte Generativa. 

Concetti come quello dell’emergere, 
della teoria della rete e degli spazi a 
parametri multidimensionali sfidano la 
riduzione a principi semplici, e gli 
artisti che utilizzano il codice si 
trovano in breve a controllare solo 
parzialmente i processi software che 
creano. Così il comportamento 
caotico, il difetto o la complessità 
visiva sembrano essere gli esiti 
possibili. 




Mitchell Whitelaw: La complessità 
visiva non è una caratteristica inerente 
alle tecniche generative è facile, se 
non molto interessante, creare un 
processo generativo che dia risultati 
visivamente semplici. Così, fino a un 
certo punto è una scelta estetica, o 
una tendenza che va alla ricerca di 
una certa ricompensa estetica o 
sensoriale. Susanne Jaschko l’ha 
definita tendenza “retinica”. Le 
tecniche generative computazionali 
hanno la funzione di favorire o di 
amplificare quella tendenza 
automatizzano la complessità fino a 
un certo punto, o ne riducono il costo. 
Se l'arte generativa è un organismo 
culturale, allora il carico “retinico” della 
complessità visiva è in un certo qual 
modo un richiamo, che attrae artisti e 
pubblico verso le tecniche 
computazionali. 

D'altra parte la complessità è, se non 
una caratteristica strutturale, almeno 
una comune strategia 
rappresentativa. Quasi tutti i sistemi 


generativi definiscono una gamma di 
esiti possibili uno spazio di forme 
potenziali che può essere molto 
ampio. Spesso la complessità visiva 
nell'arte generativa consiste nel 
visualizzare una parte di questo spazio 
di forme sovrapponendo o 
combinando una serie di forme in un 
singolo risultato. L”'lnvader Fractal” di 
Jared Tarbell ne è un esempio, ma 
così lo è anche il più comune 
meccanismo che consiste 
nell'aggregare i fotogrammi di 
un'animazione in un singolo 
fotogramma. Questa non è la 
complessità in senso di struttura o di 
dinamica (“sistemi complessi”); la 
chiamerei “molteplicità” - un vero e 
proprio “di più” - ma serve a 
trasmettere un senso di varietà e di 
potenzialità che è al centro dell'arte 
generativa. 

Jeremy Levine: L’arte Generativa è 
spesso descritta come uno stile o un 
mezzo, piuttosto che come uno 
strumento, una strategia o un sistema. 
E' ora di smettere di usare questo 
termine? C’è un modo migliore per 
descrivere gli artisti che utilizzano i 
sistemi generativi? 

Marius Watz: Il termine Arte 
Generativa ha di sicuro le sue 
problematiche. Le definizioni più 
comuni (ad es. Galanter, ecc.) 
descrivono solo una metodologia, non 
si indirizzano al contenuto artistico, né 
tantomeno unificano gli artisti in un 
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movimento coerente. Penso che 
abbiamo bisogno di trovare nuove 
definizioni per descrivere le imprese 
artistiche che rientrano oggi tutte 
insieme nel termine Arte Generativa. 

Tornando al periodo in cui stavo 
formulando i concetti che stanno 
dietro al progetto Generatore, è stata 
un’idea utile congiungere pratiche 
divergenti chiamandole con lo stesso 
nome: Arte Generativa. Ma oggi sono 
più interessato a idee più specifiche. 
Delle alternative possibili sarebbero 
Software Abstractionism, Information 
Art, Data Sculpture o Computational 
Design. 




Mftchel Whitelaw - Number Seven 162 

Birthday Card made wrth a variant of a pori of Mister Doob's hanmony drawing toy 

Leonardo Solaas: Marius ha ragione a 
notare la relativa inefficacia dell’idea 
di organizzare un campo artistico in 
senso convenzionale. L'Arte 
Generativa non è un movimento, e 
ancor meno un’avanguardia. Non 
esiste un “Manifesto del Generativo”. 
Non si tratta nemmeno di un genere o 
di una tecnica come la pittura o la 
fotografia. E che cos'è allora? Dunque, 


forse qualcosa come una 
metatecnica, una caratteristica di 
alcuni processi artistici, un modo di 
fare le cose, o forse solamente un 
atteggiamento. 

Mitchell Whitelaw: Sono d’accordo sul 
fatto che questi campi più specifici 
risultino utili alla descrizione ma 
abbiamo bisogno di altri “movimenti”? 
Sono sospettoso nei confronti dei 
nomi in generale, ma in verità mi 
piace l'ampiezza del concetto di “arte 
generativa” - il fatto che si possa 
applicare egualmente sia ai processi 
basati sul computer che a quelli non 
computazionali. Mi pare che l'estetica 
e gli approcci di alcuni processi 
generativi non computazionali per 
esempio i disegni di Tim Knowles 
ottenuti tramite processi fisici siano 
perfettamente in linea con la 
generatività digitale. Avanzerei 
l’ipotesi che stia emergendo 
un'interesse nei confronti del non 
computazionale o del 
paracomputazionale tra gli artisti del 
digitale come ad esempio 
Christopher Myskja o Chandler 
McWilliams. 

Leonardo Solaas: Dietro all’Arte 
Generativa è possibile rintracciare un 
concetto che sia più definito della 
semplice “somiglianza familiare”. 
Sarebbe un punto tra i percorsi 
artistici in cui l'artista conferisce il 
controllo parziale del processo 
produttivo a una sorta di sistema 
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autonomo. Ci sarebbe molto di più da 
dire in relazione a questo tentativo di 
definizione, certamente, ma salterò i 
dettagli e mi limiterò a parafrasare: 
l’Arte Generativa riguarda le diverse 
forme possibili di collaborazione 
creativa tra umano e non umano. 

Una definizione come questa ha 
l’effetto immediato di racchiudere 
molte cose, comprese le opere di 
artisti che non sono soliti chiamarla 
“generativa”. Per citarne solo un caso 
possibile, il modo in cui Olafur 
Eliasson lascia che le increspature su 
una superficie d’acqua dipingano con 
la luce riflessa in “Notion Motion”. E’ 
proprio questa generalità che tiene in 
vita il mio interesse e la mia curiosità. 
E più che mai il fatto che credo ci sia 
un nucleo concettuale molto 
specifico, che stiamo cercando di 
mettere a fuoco con il termine 
“autonomia”. 



Marius Watz - Grid Distortion 02D 0018, 2010 
56x56x03 cm, Laser Engraved Anodized Atuminum 

Jeremy Levine: Si sta facendo 
un’importante distinzione tra 
complessità visiva e complessità 


comportamentale: la dinamica di un 
sistema complesso. Questa seconda 
definizione di complessità descrive ciò 
che un sistema compie, piuttosto che 
come appare. Entrambi i tipi di 
complessità sono espressioni degli 
algoritmi che associamo agli 
organismi viventi. L’Arte Generativa 
esprime la creatività dinamica che 
associamo agli agenti che si 
autocausano. E questo ci porta alla 
questione dell’autonomia. Leo 
richiama l’attenzione sul fatto che le 
relazioni tra sistemi umani e non 
umani siano al centro dell’arte 
generativa. Può la pratica generativa 
fornire una prospettiva critica sulla 
crescente autonomia dei sistemi non 
umani? 

Marius Watz: Quello di autonomia è 
un concetto flessibile. Una volta 
separato dal corpo dell’artista, si può 
dire che un qualsiasi processo estetico 
abbia un certo livello di autonomia, da 
qui la controversia circa l’uso di 
costruttori professionali nell’arte 
contemporanea. Per fare l’avvocato 
del diavolo qualcuno potrebbe 
affermare che in realtà solamente 
processi come il disegno, la pittura o 
l’uso di un tornio possono essere 
definiti non autonomi, nel senso che il 
risultato “sgorga” direttamente dal 
corpo dell’artista. 

Il fotografo accetta le distorsioni dell’ 
“occhio” meccanico, e lo manipola 
cambiando lenti e applicando dei filtri. 
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Il tipografo sperimenta diversi tipi di 
carta, inchiostri e materiali della 
matrice di stampa. L'artista generativo 
descrive idee in codice e ha a che fare 
con parametri che controllano 
l’algoritmo. Tutti questi metodi 
mostrano un certo livello di 
autonomia, anche se difficilmente 
presentano qualche somiglianza 
nell’esecuzione. 

Ritengo che l’aspetto significativo 
deN'autonomia nell'arte generativa sia 
l’esplicita esternazione del processo di 
decisione dell’artista. Affinché un 
sistema generativo produca un esito 
accettabile l’artista deve codificare 
ogni micro-gesto ed espressione 
soggettiva necessaria per produrre 
un’interessante opera artistica. 

Questo processo di esternazione è 
connesso alla concezione di un'opera 
d’arte procedurale e differisce 
radicalmente dalla situazione degli 
utenti come fotografi e tornitori. Ma 
sono scettico nei confronti del 
concetto di opera d'arte basata su 
sistemi che diviene così autonoma da 
essere “senza autore”. Questo tipo di 
pensiero ha la sua utilità concettuale, 
ma nello specificare le condizioni 
limitative e la logica del suo lavoro, 
l’artista ne diviene inevitabilmente 
l’autore. Solne LeWitt è 
irrevocabilmente l’autore dei suoi 
disegni su muro, nonostante non 
venga mai a contatto con gli 
strumenti della sua creazione. 


Presumo che molti artisti che lavorano 
con il codice diano semplicemente 
per scontata la natura semi-autonoma 
del processo software. Altri come Ralf 
Baecker la trasformano nel loro punto 
centrale per esaminare esplicitamente 
il sistema inteso come manufatto 
culturale. Esempi di questo tipo di 
pratica sono rintracciabili anche al di 
fuori del regno del digitale: le sculture 
geometriche di John Power o i disegni 
minuziosi di Jorinde Voigts. 



Leonardo Solaas: Marius ha 
perfettamente ragione quando 
afferma che quasi ogni processo o 
materiale artistico può mostrare un 
certo livello di autonomia. Come sa un 
qualsiasi studente d'arte, anche una 
materia così malleabile come la 
vernice può avere una volontà propria. 
I limiti sono dunque piuttosto confusi. 
Parlo della generatività come di un 
atteggiamento poiché possiamo 
pensare all’inafferrabile differenza tra 
tentare di controllare la materia e, per 
così dire, lasciarle fare ciò che vuole. 
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Ho l'impressione che ci sia qualcosa di 
profondo in tale distinzione. E' 
un’impostazione mentale diversa. E 
cioè, non ha più nulla a che fare con la 
figura del genio romantico che è 
ancora l’archetipo dell’artista 
neN’immaginario della nostra cultura. 
Non riguarda più l’ispirazione, una 
sensibilità privilegiata o un talento 
unico nel dominare la materia e nel 
rendere visibile un’Idea. 

Al posto di tutto ciò vi è un processo 
iterativo di sperimentazione. Qualcosa 
come: crea un congegno fisico o 
concettuale, mettilo in movimento, fa’ 
un passo indietro e osservane lo 
sviluppo. E' un continuo spostarsi 
avanti e indietro con il sistema 
autonomo, che trova più volte l'artista 
come spettatore del suo stesso 
lavoro. 

Ciò rappresenta una rottura 
nell’occidentale e prettamente 
moderna ossessione del controllo. Ma 
qui dobbiamo stare attenti: non si 
tratta di interromperlo 
completamente, ma di bilanciarlo con 
momenti in cui si lasciano andare le 
cose e si sta a vedere quello che 
accade. Brian Eno usa una parola 
simpatica per questo concetto: Resa. 



Jeremy Levine: Continuiamo con 
questa idea di autonomia e di “resa 
del controllo”. Sebbene sia impossibile 
progettare un sistema per produrre 
una struttura emergente di più alto 
livello, l'arte generativa, conferendo 
un determinato grado di autonomia al 
sistema, suggerisce un altra via da 
percorrere? E come metteresti in 
relazione l'emergenza con il sublime 
computazionale? 

Leonardo Solaas: Gli artisti generativi 
sono spesso degli amatori deN'arte e 
della scienza, con tutto ciò di positivo 
e di negativo che tale condizione può 
implicare. Come “hacker dell’arte”, 
possono agire con una gradevole 
irriverenza nei confronti dei confini 
stabiliti tra le discipline, ma possono 
anche essere naive. Da un punto di 
vista estetico, penso che il lavoro 
generativo venga spesso attaccato da 
due tentazioni più o meno 
simmetriche: ottenere una semplice 
imitazione deN'arte tradizionale (per 
esempio l’Aaron di Harold Cohen) o 
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lasciarsi andare ai piaceri dell’armonia 
matematica e cioè un’estetica 
pitagorica classicista che degenera in 
fretta in una sorta di kitsch digitale, 
incarnato dalle innumerevoli 
rappresentazioni dell'insieme di 
Mandelbrot. 

Mentre l’arte generativa si lascia alle 
spalle un’infanzia piena di giochi 
frattali tra gli alberi di Lindenmayer e 
raggiunge, se non la maturità, almeno 
una sorta di baldanzosa giovinezza, 
ritengo che sia una delle sue più 
grandi sfide trovare luoghi estetici che 
non siano solo acritica imitazione 
dell'arte come la conosciamo, nè 
imitazione della natura per la salvezza 
di quest'ultima. Luoghi che, se 
permettete, non sono nè troppo 
umani nè troppo inumani, ma che 
costituiscono un sentiero tracciato 
solo tramite la collaborazione tra una 
persona e un sistema automatizzato: 
una creatura davvero ibrida, una 
chimera estetica. 

Come contrappunto alle bellezze 
classiche della matematica e della 
pittura, qui l’antica idea del sublime 
può avere rinnovata attinenza. Le 
opere generative sono spesso 
elementi di universi simulati che ne 
provano la grandezza. Parlano delle 
possibilità ancora incerte che stiamo 
scoprendo grazie alla crescente 
simbiosi con i sistemi complessi 
autonomi. Come ci ricordano 
costantemente le distopie 


fantascientifiche, questo 
cambiamento risulta essere anche una 
minaccia. La natura potrebbe non 
essere più così incontrollabile per gli 
uomini come quando Kant creò 
questo concetto, ma ora abbiamo 
questa “seconda natura” che si svela ai 
nostri occhi come un territorio in gran 
parte sconosciuto. La generatività è (o 
potrebbe diventare) un modo 
attraverso cui l'arte possa affrontare 
questo nuovo e coraggioso mondo 
post-umano che è appena alle origini. 



Marius Watz: Credo che Leonardo sia 
arrivato al dunque: tanti artisti che 
lavorano con processi generativi non 
sono molto interessati alla cibernetica 
o alla teoria della complessità come 
costrutti scientifici. Al contrario, 
vedono la generatività come una 
struttura concettuale che fornisce con 
facilità una metodologia pragmatica 
per ottenere esiti interessanti. 
Ovviamente ci sono i puristi che si 
occupano delle strutture dei codici 
come costrutti semantici (cioè la 
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Software Art), ma tendono a 
sviluppare una propria scena creativa. 

La nozione di sublime computazionale 
è seduttiva, nonostante le sue 
connotazioni romantiche che risultano 
in qualche modo problematiche. 

Penso che ci siano degli aspetti del 
sublime nell’Arte Generativa o che ci 
sia almeno un senso di 
incomprensibilità e infinitezza nei 
sistemi computazionali. Il computer 
conferisce un’inevitabile carattere di 
diversità all’opera, una traslazione di 
agente che crea tensione tra artista e 
sistema. L’Arte Generativa si trova 
laddove scienza e natura si 
intersecano, spesso emula processi 
organici realizzandoli però in modi del 
tutto inorganici. Non sorprende che a 
un certo punto qualcuno possa 
incontrare il Sublime in questa “valle 
misteriosa” a metà fra il riconoscibile e 
l’alieno. 

La natura rimane un punto di 
riferimento costante nell’Arte 
Generativa, come fonte di ispirazione 
e come criterio di valutazione per 
comportamenti interessanti. Ma i 
processi computazionali mettono in 
rilievo anche una “seconda natura”, 
una concezione tecnologica di 
intelligenza e di esperienza sensoriale. 

I processi software sono la risposta 
perfetta ad una nuova esperienza 
dell’esistenza umana, dove gli spazi 
reali e virtuali sono irreversibilmente 
intrecciati, dove gli smart phone che 


non si spengono mai conferiscono 
abilità da cyborg e le “apps” 
rappresentano il nuovo artefatto 
culturale. 

Il fascino dell’lnformation Visualization 
(che spesso potrebbe essere meglio 
definita con il termine Infoporn) 
riflette il bisogno di dare un senso ai 
flussi di dati che sono diventati 
l’estensione della nostra esperienza 
sensoriale. Il codice di scrittura è un 
modo per riprendere controllo di 
questo nuovo territorio che è il 
digitale, con gli utenti che diventano 
agenti attivi piuttosto che destinatari 
passivi. Le piattaforme open source 
come Processing, PD e Arduino 
stanno diffondendo una sorta di 
alfabetizzazione digitale che 
coinvolge i software di scrittura. 



Mitchell Whitelaw: Sono d’accordo 
quasi del tutto con quanto detto da 
Leo e Marius, tranne che per alcune 
cose. La resa del controllo e 
l’autonomia “emergente” del sistema 
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sono momenti chiave dell’arte 
generativa specialmente, credo, per 
gli artisti. Sarebbe interessante 
domandarsi se questo senso di 
autonomia possa essere trasmesso a 
un pubblico (o se ciò sia davvero 
importante). La vita artificiale 
contenuta nell’arte generativa 
persegue con più decisione 
quell’autonomia, ma come scopo 
finale credo sia un miraggio. 

Più spesso l’autonomia e la resa sono 
storielle che gli artisti generativi usano 
nel descrivere i loro processi e sono 
vere solo in parte. Non è abbastanza 
dire “il computer fa tutto da solo” il 
computer fa una parte, se gli viene 
fornita una serie di istruzioni molto 
dettagliate che codificano tutti i tipi di 
idee umane e di scelte estetiche. In 
questo senso sono cauto nel dare 
troppa enfasi all'autonomia generativa 
il processo reale è molto più 
complesso e interessante e include la 
costruzione di sistemi, 
l’implementazione, l’elaborazione, il 
tweaking e l’hacking. 

E’ un ciclo continuo tra artista e 
computer ma è davvero molto umano, 
in tutto il suo percorso. 

Inoltre sono d’accordo sul fatto che gli 
“gli artisti che lavorano con i processi 
generativi non si occupano realmente 
di cibernetica e di teoria della 
complessità come costrutti 
scientifici”. Ma anche se non è quello 


che si sono prefissati, gli artisti 
generativi acquisiscono esperienza 
creando e ideando sistemi e processi. 
Se la complessità visiva costituisce il 
piumaggio sgargiante dell’arte 
generativa, allora forse l’ideazione di 
sistemi ne è l’utile culturale la cosa 
importante. Ciò è in relazione a 
quanto descritto da Marius 
l’alfabetizzazione tecnologica richiesta 
per diventare agenti attivi della 
cultura digitale ma è anche, da un 
punto di vista più generale, un modo 
per capire il mondo. 



Jeremy Levine: Leo ha scritto che “la 
generatività è (o potrebbe diventare) 
un modo attraverso cui l’arte possa 
affrontare questo nuovo e coraggioso 
mondo post-umano che è appena alle 
origini.” Il termine post-umano 
compare spesso in discussioni 
sull’estetica digitale e rimanda 
comunemente al concetto di fusione 
tra uomo e macchina. Il filosofo 
Manuel De Landa offre una 
definizione alternativa di post-umano 
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come critica nei confronti 
dell'antropomorfismo e del 
positivismo logico. Dalla prospettiva 
evolutiva è il flusso di informazioni e 
di biomassa ad essere importante. Un 
essere umano è una manifestazione 
temporanea. Una traccia 
nell’evoluzione. De Landa vuole che 
spogliamo il termine post-umano 
dalle sue connotazioni tecnico- 
futuristiche. Se accettiamo la 
definizione di De Landa, allora l’arte 
generativa rivela per implicazione la 
creatività morfogenetica dei sistemi 
non umani e degli algoritmi invisibili. 

La critica di De Landa vi tocca come 
artista generativo? 

Leonardo Solaas: Devo dire che ci 
sono andato cauto nell’utilizzare il 
termine post-umano, dal momento 
che è una parola ad effetto usata da 
persone che non rispetto molto per 
cose verso cui non provo un grande 
interesse. Per essere più esplicito: da 
un lato, I’ “umano” nel “post-umano” è 
per me in senso specifico il soggetto 
moderno, l’uomo illuminista che 
domina la natura con la ragione e la 
volontà. Credo che abbiamo un 
bisogno urgente di trovare un termine 
per questa cosa che arriva dopo il 
modernismo ma non è post- 
modernismo per questo nuovo modo 
d’essere al mondo che sostituisce le 
strutture gerarchiche ai sistemi 
complessi, il controllo all’auto- 
organizzazione, l’unità e l’universalità 
alla molteplicità e alla località e così 


via. 

D’altra parte, “post-umano” si riferisce 
al tanto temuto e desiderato 
momento che l’immaginazione 
scientifica ha anticipato molte volte: 
l'incontro con un’intelligenza aliena 

10 scontro tra civiltà. Dunque, il fatto è 
che gli alieni sono tra noi. Li stiamo 
allevando. Viviamo in modo piuttosto 
naturale (?!) con una sorta di 
intelligenza che è radicalmente 
diversa dalla nostra (sostanzialmente, 
loro sono in maggior parte seriali, noi 
paralleli) il che, come ha fatto notare 
Marius, ci completa e ci fa sviluppare 
in modi sorprendenti. Una persona e 
uno smart phone sono più di una 
persona da sola nella sfera delle sue 
possibilità ma al tempo stesso sono 
meno dell’ideale di uomo moderno 
unificato e autosufficiente che tiene 
tutto sotto controllo. E' un soggetto 
ibrido all’interno della rete. 

Per inciso, ciò è pertinente 
all’osservazione di Micthell riguardo al 
processo generativo, che è “davvero 
molto umano, in tutto il suo percorso”. 
Capisco il suo punto di vista, e in un 
certo senso sono d’accordo. Siamo 
sempre noi a creare l’arte e dire che “è 

11 computer a farlo” è chiaramente una 
sciocchezza. Ma ciò che sto cercando 
di dire ha un numero maggiore di 
sfumature: l’arte generativa è 
veramente umana, ma non 
meramente umana. Un automa ha 
fatto qualcosa che noi non possiamo 
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fare direttamente. Nella modernità, 
l’arte è essenzialmente e 
completamente umana. Attraverso 
l’ispirazione e il talento, l'artista è 
l’unica sorgente del lavoro. Adesso 
assistiamo a una secondarizzazione 
deN'artista-persona mentre costruisce 
un congegno semi-autonomo tra lei e 
il suo lavoro. 

“Secondario” significa che “bisogna 
essere in due per ballare il tango”, e 
che il lavoro deve perciò essere 
compreso tenendo in considerazione 
la relazione umano-non-umano da cui 
ha avuto origine. Per quanto concerne 
la visibilità al pubblico del sistema 
autonomo, penso sia essenziale. Mi 
spingerei a dire che l'arte generativa 
può essere vista anche come la mise- 
en-scène di tali sistemi. Se un artista 
utilizza qualche stratagemma 
generativo come ad esempio uno 
strumento di produzione nell'intimità 
del suo laboratorio, ma non lascia 
alcuna traccia, ecco, quella è una 
faccenda che non ci riguarda. Che sia 
un algoritmo evolutivo, i laghetti 
increspati di Eliasson o i sistemi 
geometrici combinatori di LeWitt, 
l’automa deve essere lì, chiaramente 
visibile sulla scena, perché questo è 
quello che dal mio punto di vista 
significa generatività. 



Mitchell Whitelaw: Trovo che la 
visione di “materialità complessa” del 
post-umano di De Landa risulti molto 
allettante. Una parte della mia idea 
precedente circa l’umanità dell’arte 
generativa aveva lo scopo di 
contrastare la semplice idea di 
autonomia della macchina e allo 
stesso modo è presente un'idea 
“cyborg” semplicistica del post-umano 
(Kevin Warwick con i suoi chip 
impiantati) che io tenderei a 
complicare. De Landa offre una 
filosofia coerente relativa al modo in 
cui farlo flussi di materia e 
informazioni che attraversano i confini 
ordinari (vivente e non vivente, umano 
e non umano). Fondamentalmente 
questi flussi complessi si auto- 
organizzano a tutti i livelli della scala 
dagli orologi chimici ai cristalli di 
ghiaccio e alle rocce, l’ordine e la 
struttura appaiono proprio come gli 
organismi viventi, i loro artefatti e le 
loro culture. 

L’arte generativa ci connette al flusso 
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di De Landa, tanto più è radicata o 
manifesta questa generatività 
cosmica travolgente. Non umano? 
Direi piuttosto super-umano se De 
Landa ha ragione allora ci siamo noi e 
tutto il resto, ma fondamentalmente 
tutti connessi in modi che non 
potremmo altrimenti riconoscere. 
L’arte generativa, nel migliore dei casi, 
ci dà di certo un sentore , una 
sensazione di questo flusso che si 
auto-organizza. 

Jeremy Levine: Immagina che ti venga 
data l’opportunità di curare una 
mostra di arte generativa in un 
importante museo. Come la 
organizzeresti dal punto di vista 
concettuale? Cosa vorresti dire 
riguardo all’arte generativa, dovendoti 
occupare della mostra? 

Mitchell Whitelaw: E’ proprio difficile a 
dirsi, e ho un esempio a portata di 
mano: la mostra “Process as 
Paradigm” al Laboral Center for thè 
Arts. “Process as Paradigm” è per me 
una mostra molto entusiasmante 
perché ha in sé parte della qualità 
trasversale del pensiero di De Landa. 
Include alcune favolose opere 
generative in digitale, ma anche 
hardware, robotica, bioarte e molti 
altri processi non computazionali. 
Complica l’associazione tra codice e 
generatività (diversamente da alcune 
mostre precedenti che hanno 
enfatizzato o feticizzato il codice). In 
più, dimostra che i processi 


puramente materiali (come la scatola 
di sabbia di Driessen e Verstappen) 
possono essere ricchi quanto i 
processi digitali, o forse anche di più; 
e che quelli digitali hanno una loro 
materialità. 



Michel Whitelaw - Watching The Street -WlsOut 1111 

Leonardo Solaas: Dunque, per tenere 
un parallelismo con la mia ultima 
risposta, immagino che sarebbe 
interessante poterla programmare, 
non in termini di artisti o di opere, ma 
in termini di sistemi autonomi 
coinvolti. Cercherei di mettere 
insieme un'ampia varietà di specie e 
personalità, dal meccanico al digitale 
e dall’astratto al fisico un'autentica 
adunanza di automi che aprirebbe 
uno spiraglio per il più ricco dialogo 
possibile e per il confronto tra essi. O, 
da un altro punto di vista, uno zoo di 
processi che si auto-organizzano, 
considerati nella diversità dei ruoli che 
possono giocare nelle alleanze con noi 
persone, con i nostri programmi, le 
nostre storie e idee del mondo. 

Penso che l'idea di Mitchell sia simile: 
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rendere evidente che stiamo parlando 
di qualcosa che passa attraverso le 
discipline e i regni. Vorrei mostrare di 
essere un po’ fantascientifico e un po' 
“Science fair”; un parco giochi di 
simulazione e sperimentazione, 
qualcosa che passi tra arte, artefatti e 
vita artificiale. 


http://solaas.com.ar/ 

http://www.jeremylevine.com/ 

http :// mariuswatz.com/ 
http://teemingvoid.blogspot.com/ 
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Nato a Toronto, “funny man” Jeremy 
Bailey e' un artista visivo che la rivista 
“Filmaker” ha descritto come “una 
rivoluzione nel modo in cui usiamo 
video, computer e il corpo per creare 
arte”, ed il cui lavoro é stato definito 
“fiduciosamente auto-disapprovante 
nell’offrire spiritose parodie del 
vocabolario dei nuovi media” (Marisa 
Olson, Rhizome). I suoi lavori sono 
stati presentati in numerose mostre e 
festival internazionali, ha avuto il suo 
master in arte e studi mediali 
dall’Università di Syracuse nel 2006 ed 
attualmente é rappresentato dalla 
label Vtape. 

Essendo nato a Toronto il suo lavoro é 
ben radicato nella filosofia 
McLuhaniana che vede le tecnologie 
mediali come estensioni delle nostri 
funzioni sensoriali e comunicative, e 


ciò é particolarmente evidente 
specialmente nei suoi ultimi lavori che 
fanno uso di tecniche di “computer 
vision” e realtà aumentata. I suoi 
interventi sono spesso basati su una 
visione radicale delle distopie create 
dai nostri panorami mediali, 
mettendone in risalto gli aspetti più 
comici e grotteschi. Ad esempio, nel 
suo Public Sculpture( 2010) mette a 
punto un software che gli permette di 
interagire con oggetti geometrici che 
ricordano vagamente armature e 
armamentari rubati ad un qualche 
cartone animato Giapponese degli 
anni '80, prendendosi gioco nello 
stesso tempo di tutta una certa 
estetica da “realtà aumentata” tanto in 
voga in questi ultimi tempi. 

I suoi lavori sono spesso presentati 
come performance partecipative: ad 
esempio il suo show WarMail (2008), 
commissionato dalla HTTP Gallery di 
Londra é un performance 
collaborativa diretta da lui stesso che 
utilizza il potenziale latente 
danzereccio e canoro del pubblico 
presente per scrivere a mandare email 
a sua madre, conducendo 
simultaneamente una “campagna di 
guerra spaziale”, mentre in sos (2008) 
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produce una serie di corti per lo show 
televisivo canadese King Kaboom, 
offrendo “una guida utenti ad un 
nuovo sistema operativo visivo 
inventato da artisti”. 



Jeremy Baiey - Waim Mai 

In realtà, i suoi lavori più riusciti sono 
quelli in cui si offre al pubblico in 
prima persona, mischiando in un 
vortice intimista e un po’ schizofrenico 
strategie comunicative lontane come 
certi video dimostrativi di You Tube, la 
video performance art anni '70 e un 
certo illusionismo da tele-venditore. E’ 
proprio questo mashup mediale, unito 
ad una certa dose di introspettiva 
ego-mania autoriale, a rendere le sue 
opere così accattivanti e popolari 
senza mai perdere di vista una solida 
critica mass-mediale. 

Purtroppo, non ho potuto assistere 
alla sua performance al Festival Video 
Collide in Reai 3D Space qui a Los 
Angeles nel Marzo scorso, così ho 
pensato che un'intervista poteva 
essere l’occasione perfetta per 
mettere le mani sul suo lavoro. 


Mattia Casalegno:ln uno dei tuoi primi 
lavori, 8.7 MB ( 2002), provi a “spiegare 
il processo di compressione estrema 
sulla mia stessa immagine, 
riconoscendo nel contempo la 
moltitudine dei dispositivi che 
interferiscono con l'identità di 
ognuno”. Che cosa intendi dire? 

Jeremy Bailey: Questo è uno dei miei 
primissimi lavori, fatto quando stavo 
ancora all’Università. Si riferisce ad 
una tesi che stavo portando avanti e 
che poi ho esplorato nei miei studi 
successivi. La tesi è una sorta di 
adattamento del termine 
“performance per videocamera” degli 
anni '70, nel quale l'artista riconosce 
che è la videocamera stessa a mediare 
l’identità dell'artista . E’ una hyper- 
consapevolezza del contesto. 

Giusto come una conferenza sulla 
pace può essere letta diversamente 
davanti alla porta di Brandenburgo, un 
monologo sui miei sentimenti è 
diverso quando compresso da un 
algoritmo matematico e caricato su 
Internet. Quando feci quel lavoro 
mettere video online era una idea 
nuova., e in effetti il video digitale era 
una idea nuova! 

A quel tempo questo creava una certa 
ansia, rispetto al fatto che il lavoro 
potesse essere percepito 
diversamente se visto su uno schermo 
piccolo, o uno schermo di un PC in un 
salotto piuttosto che nella classica 
galleria. Da quel momento in poi, 
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decisi che tutto il mio lavoro futuro 
sarebbe stato fatto con l'assunzione 
che fosse visto in un modo che 
compromettesse se stesso. 

La cosa divertente è che in effetti 
anche la video-arte nacque fin 
dall’inizio con questa supposizione: 
ogni aspetto della prima video-arte si 
basa su questo presupposto. Cosi 
compromesso, delusione, ansia, 
paura, determinazione incontrollata, 
privilegio del lettore, confusione, 
complessità: dopo questo lavoro 
divennero tutti temi importanti per 
me. 



WSatn Wegman - Deodorant 

Mattia Casalegno: Parlando di 
videoarte degli anni Settanta, mi viene 
in mente il video Deodoranti 1972) di 
William Wegman, nel quale l'artista 
trascorre quasi dieci minuti spiegando 
quanto gli piace il suo deodorante 
spray mentre se lo passa sotto 
l’ascella, col grottesco risultato di 
avere un'ascella mostruosamente 
bianca a fine performance. 

Ho l'impressione che nel contesto 


degli anni Settanta, questa sorta di 
anti-spot pubblicitario era anche una 
critica alla TV e alla nascente cultura 
mass-medializzata. Come credi sia 
cambiata questa “iper- 
consapevolezza del contesto”, con 
l'avvento di Youtube e della cultura 
Web 2.0 ? Che tipo di nuovi 
compromessi si hanno davanti? 

Jeremy Bailey: Deodorante uno dei 
miei video preferiti! Vedo Youtube 
fondamentalmente come una 
popolarizzazione della video- 
performance anni Settanta. E' una 
risposta allo stesso ambiente 
massmediatico. Hai tutti i fattori 
presenti: tecnologia accessibile, una 
buona dose di narcisismo represso e 
una comunità che lo sostiene. La 
differenza è che questa interazione 
ora avviene aN’interno di un computer 
e su Internet al posto di una piccola 
scena locale. Se dovessi identificare 
un compromesso, potrebbe essere 
che i video dell’era You Tube sono 
mediati massicciamente 
daN’interfaccia, che influenza il tipo di 
contenuti creati. In un certo senso, 
ogni video caricato su You Tube può 
essere visto come un video circa You 
Tube. 

Mattia Casalegno: Sempre con un 
linguaggio visivo che ricorda le prime 
body-performance degli anni 
Settanta, in Strongest Man (2003), 
provi a mantenere una videocamera a 
braccia tese più tempo che puoi. 
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Jeremy Bailey: Questo lavoro è stato 
un mio primo tentativo di rendere ovvi 
i meccanismi di un circuito narcisistico 
tra il mezzo di registrazione e il 
performer. Il riferimento è ad una 
precisa performance degli anni 
Settanta. C’è un saggio di Rosalind 
Krauss a cui faccio spesso riferimento, 
“L'Estetica del Narcisismo”, che 
descrive questo circuito narcisistico in 
modo ottimale. 

A quel tempo ero molto interessato a 
come disabilitare la mia “entità-ego” 
di maschio e bianco. La camera, 
necessaria a dimostrare mostrare 
quanto sono forte, quanto sono 
uomo, è l'elemento stesso che 
disinnesca la mia entità. Qui 
ovviamente il giochetto è che negli 
anni Settanta questo tipo di camera 
sarebbe stata troppo pesante e 
impossibile da tenere (qualcuno una 
volta mi disse che un video del genere 
fu effettivamente girato all'epoca, ma 
non l’ho mai visto), ma nel frattempo 
le videocamere si sono rimpicciolite di 
non poco. 

Questo lavoro è anche una buona 
introduzione per capire il modo in cui 
interpreto la tecnologia, che per me è 
quella cosa che aumenta i corpi e le 
identità, disabilitandole allo stesso 
tempo. Cè una grande analogia nel 
“Capitale” di Karl Marx, che distingue 
un oggetto da una macchina. 
Sommariamente dice qualcosa tipo: 
“un'oggetto è qualcosa che usi, una 


macchina qualcosa che usa te”. Sono 
affascinato da questa linea di confine 
tra macchina e oggetto. E’ una 
questione di chi è in controllo, e 
nell'arte il controllo è un importante 
oggetto di conversazione. 



Mattia Casalegno:Spesso presenti i 
tuoi lavori con un linguaggio preso 
dalla cultura demo, che finisce per 
essere quasi una tuo stile distintivo. 

Ad esempio, sul tuo sito quasi ogni 
pezzo ha una dettagliata descrizione 
tecnica e concettuale che può essere 
vista come un’opera d’arte di per sé. E' 
l'estetica della demo culture ad offrire 
una chiave di lettura al tuo lavoro o è 
più il tuo lavoro ad essere influenzato 
da essa? 

Jeremy Bailey:Come ti dicevo prima, 
la cosa che mi intriga di più sono 
proprio questi demo o sketches, 
questo riferimento alla computer arte 
alla demo culture, l'approccio di 
svelare la macchina (il software) come 
una sorta di creazione divina, una 
esternalizzazione del corpo d’artista. 
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L’spetto tecnico del lavoro è un 
riferimento al mio corpo, alla mia 
identità. Non sono Jeremy Bailey, 
sono OpenCL. non sono Jeremy 
Bailey, sono OpenCV! Sono un API del 
software che mi usa. 

Mattia Casalegno: Ma al tempo stesso 
tu sei il soggetto e l'attore principale 
dei tuoi video. Sei “usato” dal 
software, ma poi alla fine c’e' sempre 
qualcuno di fronte alla camera che 
spiega come fare qualcosa. Penso che 
la demo culture sia conoscenza e 
scambio, tanto quanto il potere che 
tale conoscenza esercita sugli 
individui. E alla fine è sempre un 
problema di come questo potere è 
legato al consumismo e alla 
produzione del desiderio. L'altro 
giorno ho trovato un video su You 
Tube di Michelle Phan, una teenager 
che fa una video dimostrazione su 
come avere un make-up stile Lady 
Caga nel video Poker Face. Il video, in 
questo momento che ti scrivo, ha 
quasi 20 milioni di hits. 

Alla fine ho scoperto che Michelle 
Phan è una testimonial per una 
grande casa di cosmetici e quel video 
è solo un altro strumento di marketing 
virale. Mi pare che, in un contesto 
differente, i tuoi video hanno lo stesso 
linguaggio e le stesse metodologie di 
questi strumenti di marketing. Vedi 
certe similitudini in ciò?Se sì, come 
queste si relazionano con l'idea di 
"esternalizzazione del corpo d’artista” 


di cui parli? 

Jeremy Bailey: Siamo entrati da 
tempo in un era in cui brandinge 
advertising si mischiano con le 
identità personali. Tale cultura ci 
impone di promuoverci come 
prodotti, come una nuova barretta di 
cioccolata o una versione di 
Photoshop. Siamo tutti diventati 
promoter di noi stessi. Non mi ricordo 
l’ultima volta che ho usato Facebook o 
Twitter in un modo sincero o 
personale. Questi sono strumenti che 
trasformano la mia vita sociale in un 
network che posso usare per 
aumentare la popolarità del mio 
brand. Il mio lavoro per un po’ di 
tempo si riferiva satiricamente proprio 
a questo: sento che l’arte 
multimediale è particolarmente 
colpevole per aver partorito lavori e 
contesti che sono semplicemente 
supportati e sponsorizzati da brands 
senza nessun approccio critico. 



Mattia Casalegno: L’idea di una 
tecnologia come “estensione” del 
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corpo ma anche come qualcosa che 
inibisce il “sensoriale” deriva dalla 
scuola di Toronto, McLuhan e De 
Kerchove. Toronto è la tua città natale 
e in un certo modo ritrovo questo 
approccio nei tuoi lavori di “realtà 
aumentata”, come Public Sculpture 
(2009) e il tuo ultimo proposai 
Cundam Suite. Cosa ti spinge a 
lavorare con la realtà aumentata? 

Jeremy Bailey: Sicuramente per me 
questa tensione tra liberazione e 
restrizione (oggetto e macchina) è 
essenziale. E' davvero interessante 
vedere come cambiamo 
comportamento man mano che le 
interfacce diventano sempre più 
fisiche, per adattarci ai “bisogni” del 
software. Per me la realtà aumentata 
è il modo più letterale per esprimere 
questa tensione. In fondo, tutte le mie 
opere provano a inserire il corpo tra 
l’interfaccia e la realtà. Tale esperienza 
è sempre un po' goffa e mi spinge a 
compromettermi per conto 
deM’interfaccia. E' interessante vedere 
come ci adattiamo a queste 
circostanze non solo fisicamente, ma 
anche cognitivamente e moralmente. 

La realtà aumentata quando applicata 
al corpo è un posto fantastico dove 
l’estetica e l’evoluzione si intersecano, 
e gli autori di questa nuova soft 
bioiogy sono una manciata di 
ingegneri e programmatori tanto 
imperfetti quanto gli utenti controllati 
dalle loro interfacce. 



Mattia Casalegno: “Realtà Aumentata” 
è la nuova parola-chiave dei media, 
dell’industria dell'intrattenimento e 
dei videogiochi: che direzioni 
prenderà questa soft bioiogy, 
specialmente nell'ambito di questi 
settori? 

Jeremy Bailey:Beh, sicuramente le 
mie idee indicano la direzione in cui 
andranno le cose! L’industria dei 
videogiochi sarà sempre più il motore 
trainante, specialmente in riferimento 
a nuovi prodotti come l’iPhone 4 (e il 
suo giro-scopo all'Interno) e il 
Microsoft Kinect (hai visto il loro demo 
di pittura virtuale?). Sono sicuro che 
sia l'industria della moda per teenager 
che il porno trarranno vantaggio dalla 
realtà aumentata sempre di più nel 
futuro. In futuro si potrà avere una 
porno star virtuale a casa. Senza in 
questo dimenticare, ovviamente, 
l’industria pesante e quella militare, 
che continueranno ad usare la realtà 
aumentata per produrre e uccidere 
con sempre maggior efficienza. 
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Videosculture / Videopianeti. Arte E Scienza 

Nella Pratica Di Katja Loher 

Giulia Simi 



Sculpting in Air - Instalation, Max» Museum, Rome 
Photo by Stephanie Cardi / Ernesto Tedeschi 

Un’indagine tra reale e virtuale, che 
abita i territori intermediali, dilata gli 
spazi espositivi museali e accoglie 
opere di artisti la cui pratica non è 
solita svilupparsi attraverso Internet. 
Così si configura l’ultimo progetto 
espositivo della curatrice Elena Giulia 
Rossi al Maxxi di Roma, NetinSpace, 
inserito sulla scia di un lungo percorso 
sulla Net Art e il suo complesso 
rapporto con gli spazi espositivi che il 
museo ha portato avanti ben prima 
dell’inaugurazione degli affascinanti 
spazi firmati dall’archistar Zaha Hadid. 

L’esposizione, visibile fino al 23 
Gennaio prossimo, presenta, tra le 
altre, le opere di tre artisti declinate 
tra spazio fisico - all’interno del museo 
ma in luoghi di passaggio non 
propriamente espositivi - e spazio 
virtuale, aM'interno di sezioni dedicate 


del sito internet. Sono le opere di 
Miltos Manetas, Bianco-Valente e 
Katja Loher. 

Katja Loher è una giovane e poliedrica 
artista svizzera trapiantata a New York 
che proprio in questi giorni (fino al 26 
settembre) espone il suo nuovo lavoro 
Collapsocope anche nel prestigioso 
contesto della XII Mostra 
Internazionale di Architettura. 
Guardando i suoi lavori, 
transdisciplinari e intermediali, si 
assapora ancora tutta l’utopia 
visionaria delle avanguardie di inizio 
secolo, nel tentativo di 
frammentazione e ricomposizione di 
una grammatica che si fa opera. Allo 
stesso modo avvertiamo il gusto per 
la mixing culture, passaggio e incrocio 
tra media e saperi, che unisce 
scultura, video, installazioni, danza, 
architettura e strizza l’occhio al 
difficile quanto sempre più urgente 
rapporto tra Arte e Scienza. 
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E’ un’indagine rigorosa quella di Katja 
Loher, quasi ossessiva, che passa 
attraverso la proiezione di video su 
superfici sferiche - spesso sospese - 
con un rimando all'organo della 
visione per eccellenza, l’occhio, ma 
anche alla forma dei pianeti. 
Videopianeti appunto (l’espressione è 
dell'artista) che trasmettono visioni di 
organismi semplici e complessi allo 
stesso tempo, regolati da insondabili 
equilibri e capaci di donarci immagini 
stratificate ed estremamente potenti 
sulla natura del mondo. 

Con l'occhio onnisciente 
dell'osservatore scientifico, visione 
dall’alto riproposta attraverso la 
tecnica del bird’s eye view{\a 
traduzione italiana più comune è “a 
volo d'uccello”, utilizzata però, 
soprattutto, per le riprese in 
movimento), la Loher gioca con i mille 
aspetti dell'identità umana e del 
rapporto tra individuo e collettività. 

Le sue moltitudini di perfomers, 
coreografate in movimenti essenziali 


e seriali, spingono il corpo ai limiti 
deM’umano ritrovando le forme 
astratte e geometriche tipiche della 
visione molecolare. L’individuo si 
scioglie nella collettività dando vita ad 
immagini inaspettate e di grande 
energia evocativa. Un procedere sul 
confine tra Arte e Scienza che trova 
nella visione mediata e non figurativa 
il suo più forte denominatore comune. 

Abbiamo incontrato Katja Loher e le 
abbiamo chiesto di raccontarci da 
vicino le sue pratiche e i suoi 
linguaggi. 



Giulia Simi: Il tuo lavoro è attraversato 
in modo quasi ossessivo dalla figura 
della sfera, che rimanda 
immediatamente alla forma del 
pianeta e a quella dell'occhio, in una 
metafora del meccanismo della 
visione e della relazione tra essere 
umano e mondo esterno. Ti andrebbe 
di raccontarci meglio i motivi che 
stanno dietro questa scelta? 
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Katja Loher: Una proiezione è una 
superficie che può essere plasmata in 
vari modi, lo creo delle manifestazioni 
tridimensionali del medium video. Le 
sfere, fuse con i video di moltitudini 
coreografate e viste con la bird’s eye 
view, creano delle costellazioni 
planetarie. Il messaggio è legato alla 
localizzazione di una nuova identità 
nello spazio e nel tempo. Cerco di 
dipingere la definizione temporanea 
di un’immagine globale alterata e di 
riprodurre - attraverso un modello - 
un pianeta in movimento convulso per 
cercare di comprenderne mutamenti 
e direzioni. 

NeM'offrire una visione dall'esterno 
cerco di porre lo spettatore nel ruolo 
di osservatore. Come davanti a un 
microscopio, siamo in grado di 
studiare i movimenti della moltitudine 
per dar loro un significato, 
cominciamo per esempio a vedere 
che formano domande e lettere. La 
pratica di porre domande, persistente 
nel mio lavoro, mi permette di 
comunicare problematiche attraverso 
una metafora presente nel 
sincretismo artistico. 

L’approccio dell’identificazione 
planetaria è inizialmente semplice e 
diviene man mano più complesso. Lo 
spettatore trova un oggetto 
apparentemente immediato - la sfera 
- da cui prendono inizio però infinite 
scoperte. Il videopianeta cambia la 
direzione del punto di vista 


dell’osservatore, perché possiamo 
legittimamente sospettare che sia una 
sorta di gigante e sfavillante bulbo 
oculare che ci guarda proprio nello 
stesso momento in cui noi guardiamo 
lui. 

Nel lavoro più recente che è in 
esposizione alla XII Mostra 
Internazionale di Architettura di 
Venezia 

( Collapsoscope ), il globo si apre, le 
immagini che venivano ospitate 
aM'interno delle sfere si spargono 
intorno, i corpi collassano, le parole si 
dissolvono, ciò che rimane è 
un’aggressiva bellezza di centinaia di 
corpi e la domanda: What is thè most 
im porta nt thing we can be thinking 
about righi now? 



Giulia Simi: Tu lavori spesso con una 
moltitudine di performers, di cui dirigi 
una coreografia ai limiti 
dell’astrattismo. La visione dall'alto e i 
movimenti sintetici e seriali rendono i 
corpi dei performers quasi 
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disumanizzati, segni di un alfabeto 
visivo che rimanda spesso ad un 
immaginario scientifico. A me sono 
venute in mente subito le avanguardie 
teatrali di inizio secolo, ma potremmo 
sicuramente pensare anche ai 
movimenti, come il Bauhaus, che 
hanno tentato di sviluppare una 
visione geometrica, strutturata, 
scientifica. A cosa ti sei ispirata per la 
costruzione di questa grammatica 
visuale? E anche, qual è il tuo modo di 
procedere nella realizzazione di 
queste complesse videoperformance? 

Katja Loher: Il mio lavoro è 
multidisciplinare. Combino la forza e 
la sapienza di pensatori creativi e 
professionalità artistiche per 
mischiare i significati delle 
impressioni. Le coreografie prendono 
vita grazie alla collaborazione della 
coreografa giapponese Saori Tsukada, 
le sculture vengono costruite in 
collaborazione con l'architetto belga 
Hans Focketyn, l’audio è composto dal 
musicista giapponese Asako Fujimoto 
e i testi sono il frutto della 
collaborazione con la scrittrice 
svizzera Julia Sorensen. 

Comunichiamo così un linguaggio 
artistico multidisciplinare. Ognuno 
copre un ruolo unico nel processo del 
fare arte, come un frammento di un 
caleidoscopio. 

Attraverso la bird’s eye view 
osserviamo una moltitudine di 


persone con abiti minimali mettere in 
scena movimenti sincronizzati. In 
questa coreografia gli individui si 
trasformano in pattern astratti fino 
all'emergere finale di ornamenti tipici 
del caleidoscopio. Grazie a questa 
tecnica di ripresa, inoltre, la 
moltitudine ha un suo proprio ritmo 
distintivo che non viene avvertito 
come una somma di parti. Appare così 
una relazione tra i performers. 
L’aspetto della moltitudine viene 
definito come modello artistico e 
l’identità degli individui si dissolve in 
un'idea collettiva. Il punto di 
osservazione cambia quando la bird’s 
eye view è alternata con movimenti di 
zoom-in sui performers, al punto da 
catturarne le espressioni facciali. 



La serie di lavori più recente offre una 
vasta visione sul rapporto tra l’uomo e 
i sistemi ecologici e le loro riproduzoni 
artificiali. I performer/lavoratori 
diventano parte di una macchina, 
mettono in scena attraverso 
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movimenti sincronizzati gli obiettivi 
che devono essere svolti nelle 24 ore 
per tenere in equilibrio la natura e 
permettere alla specie umana di 
sopravvivere nel nostro pianeta senza 
alterare il numero attuale. 

La nuova produzione, che verrà 
realizzata il prossimo autunno, è 
basata su una futuristica versione del 
Teatro del Bauhaus. I performers si 
trasformano in sculture viventi. 
Presentano così l’idea di una 
geometria coreografata, l’uomo come 
danzatore, trasformato dal proprio 
costume, che si muove nello spazio. 

La riduzione del corpo umano in 
semplici forme geometriche (un 
cilindro per il collo, un cerchio per la 
testa e per gli occhi) è la principale 
fonte di ispirazione per questo lavoro. 
Riflette non solo la filosofia del 
Bauhaus di strappare via estetiche 
superflue per lasciare solo il principio 
funzionale, ma anche la 
disumanizzazione degli individui. 
Strappando via le loro identità, i loro 
comportamenti, il loro aspetto, quel 
che rimane sono forme geometriche 
che comunicano una vaga fisicità 
umana. 

Giulia Simi: Molte delle tue opere si 
pongono al confine tra video e 
scultura - tu stessa usi il termine di 
video-sculture - in un rapporto 
fecondo e articolato con lo spazio 
espositivo. Qual è il tuo modo di 
procedere in rapporto al contesto in 


cui la tua opera sarà esposta? 

Katja Loher: Forme e spazi 
caleidoscopici sono generati fuori 
dalla linea temporale del video, lo 
gioco con il contrasto tra una forma 
scultorea riconoscibile e i suoi 
continui mutamenti attraverso il 
video. Cerco ironicamente di adattare 
le leggi universali ad un modello, in un 
processo di compressione 
concettuale che ha qualcosa in 
comune con l’osservazione scientifica. 
Allo stesso tempo gioco con la 
scalabilità, inserendo l’infinita 
grandezza dell’astronomia nell’infinita 
piccolezza della biologia. 

Scultura, video, audio, letteratura e 
danza si sommano insieme in un 
omogeneo corpo di lavoro, che rivela 
la sua eterogeneità solo dopo un 
primo sguardo. Tramite la curiosità 
verso un oggetto semplice, come una 
scultura sferica, arriviamo a scoprire i 
suoi lati più nascosti. Progetto le 
costellazioni planetarie delle mie 
sculture in interazione con lo spazio e 
il contesto esibitivo. Ho un archivio di 
video footage con il quale cucino le 
opere adattandole a un dato contesto. 
Vedo due strade attraverso cui arte e 
architettura s’incontrano: o si fondano 
insieme o si scontrano l’un l'altra. 
Lavorare con il video mi da sempre 
l’opportunità di spegnere la luce: nel 
buio l’architettura diviene invisibile. 
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Sculptìng in Tane, 2009 - Videoscultura in acrifco bianco, Monitor, diam 35 cm 
Courtesy of Galena Tiziana di Caro, Salerno 

Giulia Simi: Veniamo alla tua opera 
presentata al MAXXI di Roma. In 
Sculptìng in Air Internet s’inserisce 
come medium in grado di espandere 
lo spazio di fruizione oltre il reale. Il 
tuo è un gioco di sguardi in un una 
sorta di ménage à trois tra spettatore 
nello spazio reale / opera / spettatore 
nello spazio virtuale. C'è sicuramente 
un sapore voyeuristico in questa 
relazione, che si affianca ad una 
difficoltà di comunicazione uomo- 
macchina espressa dalle immagini 
della tua videoscultura. Qual è il tuo 
rapporto con Internet? Credi che 
userai ancora questo medium nella 
realizzazione delle tue opere? 

Katja Loher: Internet rende il mio 
lavoro raggiungibile in qualunque 
momento, ovunque per chiunque. Ri- 
colloca il Museo nell'universo, lo 
disconnette dallo spazio, dal tempo, 
dalla moltitudine degli spettatori. 

Nella mostra via internet sono visibili 
due video circolari: uno rappresenta il 
video in sé mentre l’altro trasmette in 


tempo reale le immagini degli 
spettatori che stanno guardando 
l’opera nello spazio fisico del museo. 
Sul web viene messo in scena un vero 
e proprio gioco tra osservatore e 
osservato: gli spettatori del museo 
sembrano guardare gli spettatori in 
rete mentre guardano l’opera. 

Sculptìng in Air, esposta al MAXXI, 
presenta un dialogo tra l’uomo e il 
linguaggio della macchina, allo scopo 
di investigare lo spazio tra reale e 
virtuale. La proiezione della 
performance su una grande sfera e le 
coreografie in diretta di figure umane 
che costruiscono lettere e frasi, crea 
l’impressione di guardare il nostro 
pianeta da uno spazio esterno. 



Sculptìng In Air- Instalation, Max» Museum, Rome 
Photo by Stephanie Cardi / Ernesto Tedeschi 

E' così rivelato il significato della sfera. 
Il globo diviene un occhio quando, 
usando una telecamera, cattura e 
catapulta lo spettatore nell'opera, 
nello spazio e nel web. Al momento in 
cui gli spettatori osservano il dialogo 
proiettato sul Videopianeta, loro stessi 


115 




vengono rivelati. http://maxxi.katjaloher.com/ 

http://www.fondazionemaxxi.it/most 

re corso netinspace.aspx 

http://www.katjaloher.com/ 
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Link index 


Il Software Dì Aaajiao. Convertire I Dati In Materia 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Aaajiaos-sof 

tware-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Aaajiaos-sof 

tware-03.png 

http://web.archive.org/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Aaajiaos-sof 

tware-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Aaajiaos-sof 

tware-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Aaajiaos-sof 

tware-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Aaajiaos-sof 

tware-07.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Aaajiaos-sof 

tware-08.png 

http://www.eventstructure.com/ 

La Poetica Dell'intangibile. Conversazione Con Jaume Plensa 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_The-Poetics 

-of-the-intangible-02.png 

http://www.rtve.es/mediateca/videos/20091228/imprescindibles-jaume-plen 

sa/657646.shtml 

http://www.youtube.com/watch?v=HQkkmyfF65A 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_The-Poetics 

-of-the-intangible-03.png 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_The-Poetics 

-of-the-intangible-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_The-Poetics 

-of-the-intangible-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_The-Poetics 

-of-the-intangible-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_The-Poetics 

-of-the-intangible-07.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_The-Poetics 

-of-the-intangible-08.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_The-Poetics 

-of-the-intangible-09.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_The-Poetics 

-of-the-intangible-lO.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_The-Poetics 

-of-the-intangible-ll.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_The-Poetics 

-of-the-intangible-12.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_The-Poetics 

-of-the-intangible-13.png 

http://www.jaumeplensa.com/ 

Risonanze Organiche. A Proposito Di Cinette Laurin 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Organic-Re 

sonances-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Organic-Re 

sonances-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Organic-Re 

sonances-04.png 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Organic-Re 

sonances-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Organic-Re 

sonances-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Organic-Re 

sonances-07.png 

Mobile A2k. Educare In Africa Attraverso La Tecnologia 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Mobile-A2k 

-02.png 

http://www.arduino.cc/ 

http://makerfaireafrica.com/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Mobile-A2k 

-03.png 

http://sicapl695.phpnet.org/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Mobile-A2k 

-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Mobile-A2k 

-05.png 

http://www.lettera27.org/index.php?idlanguage=2&zone=9&idprj=47&idnews= 

1641&pag=0 

http://www.interdisciplines.org/mobilea2k 
http://www.festivaletteratura.it/ 
http:// makerfaireafrica.com/ 
http://sicapl695.phpnet.org/ 

Isea Ruhr 2010. Il Forum Latino Americano 

http://burbane.org 
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http://www.ism.org.br/ 

http://www.artealameda.bellasartes.gob.mx/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lsea-Ruhr-2 
010-02. png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lsea-Ruhr-2 
010-03. png 

http://flusserstream.khm.de/variantology/ 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=429 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lsea-Ruhr-2 

010-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lsea-Ruhr-2 

010-05.png 

http://www.ism.org.br/ 

http://www.artealameda.bellasartes.gob.mx/ 

http://burbane.org 

http://flusserstream.khm.de/variantology/ 

http://www.udk-berlin.de/sites/content/topics/research/variantology/index 

_eng.html 

Etologia Interattiva. Intervista Con Andre’ Concalves 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lnteractive- 

Ethology-02.png 

http://www.interferenze.org/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lnteractive- 

Ethology-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lnteractive- 

Ethology-04.png 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lnteractive- 

Ethology-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lnteractive- 

Ethology-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lnteractive- 

Ethology-07.png 

http://www.andregoncalves.info/ 

Parlando Ancora Di Facebook. Spazio Pubblico E Spazio Privato 

http://www.checkfacebook.com/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_0n-faceboo 

k-again-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_0n-faceboo 

k-again-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_0n-faceboo 

k-again-04.png 

http://www.hatebook.org/ 

http://www.myfrienemies.com/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_0n-faceboo 

k-again-05.png 

http://facebookusersunion.ning.com/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_0n-faceboo 

k-again-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_0n-faceboo 

k-again-07.png 

Isea 2010 Ruhr. Unfolding Space 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lsea2010-Ru 
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hr-02.png 


http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lsea2010-Ru 

hr-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lsea2010-Ru 

hr-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lsea2010-Ru 

hr-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lsea2010-Ru 

hr-06.png 

http://www.isea2010ruhr.org/Programme 

http://www.isea2010ruhr.org/publications 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1730 

Interferenze Festival 2010. Rurality 2.0 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lnterferenze 

-Festival-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lnterferenze 

-Festival-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lnterferenze 

-Festival-04.png 

http://www.mediaterre.tv/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lnterferenze 

-Festival-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_lnterferenze 

-Festival-06.png 

http://www.interferenze.org/ 

Sintomatologie Estive. Procreazioni Di Performing Dance 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Sintomatolo 

gie-estive-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Sintomatolo 

gie-estive-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Sintomatolo 

gie-estive-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Sintomatolo 

gie-estive-05.png 

http://nnchalance.altervista.org/ 

http://www.korekane.com/ 

http://www.piccoliprincipiteatro.it/index.php?option=com_content&view=fro 

ntpage&ltemid=53&lang=it 

http://www.carrozzeriaorfeo.it 

L’umanità’ Del 3d. Nella Ricerca Di Bìlly Cowie 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Humanity-o 

f-3D-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Humanity-o 

f-3D-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Humanity-o 

f-3D-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Humanity-o 

f-3D-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Humanity-o 

f-3D-06.png 

http://www.billycowie.com 

http://www.anarchicdance.com 
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Pratica Generativa. Lo Stato Dell'arte 


http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Generative- 

Pratice-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Generative- 

Pratice-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Generative- 

Pratice-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Generative- 

Pratice-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Generative- 

Pratice-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Generative- 

Pratice-07.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Generative- 

Pratice-08.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Generative- 

Pratice-09.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Generative- 

Pratice-lO.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Generative- 

Pratice-ll.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Generative- 

Pratice-12.png 

http://solaas.com.ar/ 

http://www.jeremylevine.com/ 

http:// mariuswatz.com/ 

http://teemingvoid.blogspot.com/ 


124 



lo Sono Open Cv. L’arte Aumentata Di Jeremy Bailey 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_l-Am-Open- 

Cv-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_l-Am-Open- 

Cv-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_l-Am-Open- 

Cv-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_l-Am-Open- 

Cv-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_l-Am-Open- 

Cv-06.png 

http://www.jeremybailey.net/ 

Videosculture / Videopianeti. Arte E Scienza Nella Pratica Di Katja Loher 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Videosculpt 

ures-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Videosculpt 

ures-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Videosculpt 

ures-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Videosculpt 

ures-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Videosculpt 

ures-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero57_Videosculpt 

ures-07.png 

http://www.katjaloher.com/ 

http://maxxi.katjaloher.com/ 
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http://www.fondazionemaxxi.it/mostre_corso_netinspace.aspx 
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